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Aprenda a jogar RPG 
ou ensine seus amigos 
com o RPG QUEST ! 
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Quantas pessoas você ensinou a jogar RPG em 2005? Quantos novos jogadores você trou- 
xe o ano passado para o nosso hobby? 

O motivo dessas perguntas é bem simples: embora sistemas fáceis e acessíveis como o 
3D&T e o RPGQuest ajudem, o principal meio de trazer novos jogadores para o RPG sempre 
foi o “trabalho de formiguinha” dos próprios jogadores. 

Nos anos 90, quando houve o grande “boom” do RPG no Brasil, os maiores responsáveis 
pelo crescimento do nosso hobby foram vocês. Hoje, com o mercado enfrentando um momento 
difícil, o RPG depende novamente de vocês - e nunca sua participação foi tão importante e 
necessária. 

A maior reclamação por um tempo foi a falta de encontros, mas eles estão acontecendo, em 
todo o Brasil! Temos o Anime Jungle Party no Norte; o RPG & Cultura no Nordeste; vários 
eventos em São Paulo, principalmente o Encontro Internacional; e no Rio de Janeiro, todo mês, 
temos os encontros da REDERPG no Bob's e o da Point HQ. Quero, inclusive, aproveitar para 
agradecer publicamente pela presença de todos nos últimos encontros. 

Falta você, que ainda não apareceu em nenhuma dessas ocasiões e que no ano passado não 
ensinou a ninguém o nosso hobby. Divulgar o RPG é a melhor maneira de mostrar o que ele 
realmente é: um jogo fantástico, cooperativo, interativo, criativo e de infinitas possibilidades! 

Por isso, quero fazer um pedido especial para este ano de 2006: ensine RPG a alguém. Se não 
tem paciência, leve para um desses encontros. Tenho certeza de que haverá gente para ensinar. 

Todo mês estou lá na loja do Bob's do OfF- Shopping, no Rio de Janeiro, mestrando para um 
grupo de pessoas que conheci nesses encontros. Alguns jogaram pela primeira vez no encontro, 
comigo mestrando. Fazia isso antes de me tornar editor da DB e continuo fazendo. 

Se eu, que sou um cara de 40 anos, casado, com filhos, professor, coordenador do maior 
portal brasileiro de RPG, editor da Dragão Brasil e ainda assim consigo reservar um dia por 
mês para fazer isso, tenho certeza de que você também consegue. 

Porque o RPG, mais do que nunca, precisa da sua ajuda. Precisa do famoso “trabalho 
de formiguinha” que impulsionou o hobby no Brasil e construiu os primeiros encontros de 
RPG, antes de existir a internet. 

Somente com cada um fazendo a sua parte o RPG se fortalecerá de fato em nosso país. 


Assinaturas, Números Anteriores e Venda Direta 
Fone (11) 3721.9554, Fone/Fax (11) 3726.7122 
Atendimento: Márcia Soares, Elaine Amaral 
Caixa Postal 26, CEP 06754-970, 
Taboão da Serra / SP sactalismaçõuol.com.br 
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Existem no mercado gringo dezenas de 


pequenas empresas de jogos para o sistema 
D20, especializadas em livros eletrônicos 
em formato de arquivo PDF. A Secular Ga- 
mes (www.seculargames.com) poderia ser 
apenas mais uma, não fosse por dois peque- 
nos detalhes: a qualidade de seu material e 
o fato de ser uma empresa só de brazucas! 
É isso mesmo que você leu! Fundada em 
outubro de 2005, a empresa, que tem por 
objetivo criar livros em PDF para o mercado 
de língua inglesa que sejam criativos, ino- 
vadores e de preço acessível, é formada por 
cinco jovens talentos do mercado brasileiro 
de RPG: Rafael Rocha, Tiago Marinho, Gil- 
tônio Santos, Leonardo Bracarense e Ig Bar- 
ros. Eles também fazem parte d'O Círculo 


(www.ocirculo.com) e já redigiram vários ar- 
tigos para a Dragão Brasil. Assim, a Secular 
Games é a primeira editora nacional a entrar 
no competitivo mercado internacional de li- 
vros de RPG em formato digital. 

À primeira linha de produtos da em- 
presa é a Advanced Character Guide, uma 
série que aborda cada uma das classes de 
prestígio do SRD (System Reference Do- 
cument - Documento de Referência do 
sistema D20), trazendo-as como classe bá- 
sica e com outras variantes. 

O primeiro produto é o Advanced 
Character Guide: Arcane Archer, abor- 
dando o arqueiro arcano. Nesse PDF de 
35 páginas há uma classe básica de ar- 
queiro arcana para quem quiser jogar com 


um desde o 1º nível; novos talentos que 
aprimoram ainda mais as habilidades de 
um arqueiro arcano; arqueiros arcanos al- 
ternativos, inclusive para outras sub-raças 
de elfos; exemplos de arqueiros arcanos 
para ser usados como PdMs; novas ma- 
gias e itens mágicos para personagens que 
escolheram o arco como seu caminho. 

O livro está disponível em dois for- 
matos: horizontal em cores e P&B vertical 
para impressão simples, ambos em inglês. 
A Secular Games avalia que ainda não há 
condições para iniciarem um mercado de 
livros eletrônicos pagos em português. 

O livro custa apenas US$ 5,00 e 
pode ser adquirido no site da RPG Now 
no link: 
hrrp://edge.rpgnow.com/product. info. 
php?products id=6176 
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Mais um encontro mensal no Rio de Janeiro! 


Seguindo o exemplo da REDERPG, a 
loja Point HQ, de Ipanema, está realizando en- 
contros mensais intercalados com os encontros 
no Bob's do portal. Assim, além da zona nor- 
te, agora a zona sul também tem um encontro 
mensal, para aqueles que têm dificuldade em ir 
ao Bob's do Off-Shopping, na Tijuca. 

Os encontros da Point HQ aconte- 
cem no último sábado de cada mês — das 





14 às 18 horas. Neles há mesas para prin- 
cipiantes, além de diversos sistemas e 
cenários. Os encontros acontecem no es- 
paço em frente à loja, dentro da Galeria 
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VIP Center, onde fica a Point HQ. O 
endereço é Rua Visconde de Pirajá, 207, 
Loja 316. 

Para maiores informações, acesse 
o site da loja (www.pointhq.com.br), 
seu fórum (www.forums.cjb.net/poin- 
thg.html) ou entre em contato pelos 
e-mails: <o kenderGoyahoo.com.br> ou 
<rodrigo martins830hotmail.com>. 
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Dungeons & Dragons - Manual dos Planos 


Os planos são novos mundos, realida- 
des alternativas e outras dimensões que 
podem existir ao lado dos lugares que os 
personagens já conhecem. Mas são locais 
onde as regras que todo aventureiro conhe- 
ce não mais se aplicam e a segurança de 
seus lares está realmente distante. 

Outros planos podem existir detrás da- 
quele espelho mágico, do outro lado de um 
portal amedrontador, ou além de uma lin- 
da cachoeira. Esses portais permitem que os 
Mestres levem suas campanhas literalmente 
a novas dimensões, criando novos mundos 
para ser explorados pelos personagens. 

Eles podem ser o lar de entidades po- 
derosas, tanto más quanto boas, que desa- 
fiarão os personagens. Em sua terra natal, 
eles já podem ter encontrado criaturas de 
outras dimensões, como demônios e ele- 
mentais. Mas nos planos esses monstros 
têm a vantagem de “jogar em casa” e o re- 
forço de aliados ainda mais poderosos, com 
os quais ninguém sonharia no Plano Ma- 
terial. Os planos, e as conexões entre eles, 
são únicos em cada campanha, e podem 
ser tão organizados quanto uma burocra- 


Wizards: aventura para Forgotten Realms 


e as cidades do Mar da Lua, Ela: ade ser lo | 

adaptada para outras regiões dos Reinos Esquecidosou 

mesmo para outros cenários de campanha. À aventura 
“tem 32 páginas, capa mole e custa US$ 9,95. | 


Sons of Gruumsh é uma aventura oficial de E 
ten Realms lançada em setembro do ano passado: para 
personagens de 4º nível. Nela, os personagens dos jo-. 
gadores têm de evitar uma guerra entre os ores de Thar 


cia celestial, ou tão caóticos que os portais 
podem se abrir e fechar aleatoriamente. A 
disposição dos planos pode ser conhecida 
pelos personagens ou um mistério a ser re- 
solvido, e os mais poderosos aventureiros 
sabem que grandes recompensas — e enor- 
mes perigos — os aguardam além do mun- 
do que eles chamam de lar. 

Das profundezas do Inferno às alturas 
do monte Celéstia, do mundo tecnológico 
de Mecânus ao caos fervilhante do Limbo, 
essas aterrorizantes e estranhas dimensões 
proporcionam novos desafios aos aventu- 
reiros que viajam para lá. O Manual dos 
Planos é o seu guia para uma excursão atra- 
vés do multiverso. 

Esse suplemento apresenta o que é ne- 
cessário antes de visitar outros planos de 
existência, e inclui novas classes de prestígio, 
magias, monstros e itens mágicos, além das 
descrições de dezenas de novas dimensões e 
regras para criar seus próprios planos. 

Contém também as regras para unir 
todos os cenários de Dungeons & Dragons, 
como Forgotten Realms e Dragonlance, já 
que o cenário planar de D&D (antes cha- 


mado de Planescape) foi distribuído em 
vários títulos, como os Livros do Mestre e 
dos Níveis Épicos. Indicado principalmente 
para os Mestres, ele permite a utilização de 
diversos livros em aventuras mistas, unin- 
do os cenários já publicados. 

O suplemento foi lançado em português 
pela Devir, é colorido, tem capa dura, 224 
páginas e custa R$ 77,00. 








4 volta de Eartheenn 


Antes da ciência, antes da história, uma 
era de magia existia no passado distante do 
nosso mundo. A magia corria livremente, 
tocando cada aspecto da vida dos homens 
e mulheres das raças Name-giver. Era um 
tempo de heróis, uma era de feitos fantásti- 
cos e histórias míticas. À Era da Lenda. 

Earthdawn voltou em uma nova edi- 
ção lançada no fim de 2005. Pela primeira 
vez desde o lançamento do cenário pela 
Fasa, em 1993, o premiado Earthdawn 


está disponível em novo formato, dois li- 

vros básicos que contêm o necessário para 
anos de jogo na terra de Barsaive. 

O primeiro livro é o Earthdawn 

Player's Companion, raças, 

magias, descrição dos con- 

monstros 


com as 


tinentes € 
de Barsaive. 

O segundo é o 
Earthdawn Gamemaster's 
Companion, com muitos 


detalhes de cenários, mais magias, mais 
monstros, e várias campanhas de aventuras 
em Barsaive. Conheça mais sobre Earthda- 
wn com os downloads gratuitos de fichas 
de personagens, previews, aventuras, etc, 
no site oficial (em inglês). 

O endereço da página oficial do cená- 
rio é hetp://www.carthdawn-classic.com e 
os livros citados podem ser adquiridos em 
versão PDF em: 

htep://www.drivethrurpg.com/, 
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A Jambô traz o primeiro suplemento de Tor- 
menta para a versão 3.5 das regras do sistema 
d20. O livro descreve a famosa escola de magos 
do mundo de Arton, com seus professores, alunos 
e dependências. Além disso, traz todas as infor- 
mações necessárias para que um jogador construa 
um personagem aluno da Academia Arcana: novos 
talentos, classes de prestígio e magias. 

Academia Arcana descreve a prodígiosa uni- 
versidade de magos do mundo de Tormenta em 
regras completas para o sistema D20. Este livro 









GURPS rem 
COMBAT CARDS 






STEVE JACKSON GAMES A. 


Academia? 
Arcana-" 





Cartas de Combate para GURPS 4º Edicão 


À parte de combate em um RPG é a mais caótica de 
um jogo, com muitas alternativas, estratégias, etc. Parte da 
dificuldade dos jogadores está em lembrar todas as opções 
que lhes estão disponíveis. A Steve Jackson Games resolveu 





jas do bardo - notícias do bardo - notícias do bardo - notícias do bh: 
lormenta D20: Academia Areana 





inclui descrições detalhadas de todas as dependên- 
cias da Academia, incluindo novas formas de acesso: 
históricos dos professores seniores, os maiores ma- 
gos de Arton; regras de admissão e avanço de níveis, 
para membros de todas as raças e classes; meio-gê- 
nios, uma nova raça com poder arcano; três novas 
classes de prestígio (guerreiro mágico, magi-ranger 
e mestre mahou-jutsu); novas regras para clérigos e 
paladinos de Wynna, a Deusa da Magia; 23 novos 
talentos, magias e itens mágicos; e várias tiras de 
quadrinhos sobre a Academia Arcana. 


















parte desse problema com Cartas de Combate que descrevem 

alternativas e opções para os jogadores. As cartas foram feitas 

para a Quarta Edição do GURPS e podem ser baixadas em: 
http://e23.sjgames.com/item.html?id=SJG82-0204 










Lista de discussão da REDERP6 


É a antiga lista “Trails”, a mais antiga lista de discussão em por- 
tuguês sobre RPG deste que foi o primeiro site brasileiro sobre o 
hobby, o “Trails”, do qual a REDE é a herdeira direta. 

Conhecida por ser a melhor lista de discussão em português so- 
bre RPG na internet, ela conta com a participação dos principais 





Nos dias 4 e 5 de fevereiro, Japão e Brasil reduzem suas 
distâncias por meio de um encontro celebrado em plena 
floresta amazônica: o Anime Jungle Party, que acontece 
no Instituto de Tecnologia do Amazonas, em Manaus. À 
iniciativa conta com o apoio de empresas e entidades liga- 
das à cultura nipônica, resultando em uma série de atrações 
temáticas que prestam uma homenagem ao inconfundível 
modo oriental de produzir cultura e entretenimento. 


Anime Jungle Party: Sol Nascente na selva 


O evento terá mesas de RPG, campeonatos de 
card games (Pokémon, Yu Gi Oh! e Magic, este úl- 
timo valendo pela Liga Amazonense), videogames, 
concurso de desenho, concurso de cosplay, bandas 
locais, exibição de animes, demonstrações de artes 
marciais, workshop de origami, palestras diversas 
sobre a cultura japonesa e muito mais! 


autores e representantes de todas as empresas nacionais. Nela você 

consegue tirar qualquer dúvida sobre qualquer cenário ou sistema de 

jogo. Para se associar, vá ao link : 
http://br.groups.yahoo.com/group/rederpg 
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Outros eventos programados 


* Maratona RPG, Cards e Estratégia (05,12,19 e 26 de fevereiro) em SP, 
Informações: www.devir.com.br/php. paginas/consulta eventos.php 

* 8º Concilium Blumenau (11 e 12 de Março) em Blumenal. Infor- 
mações: marco.pereirafacil.com.br 


* Festa de Abertura da Liga Pokémon (4 e 5 de fevereiro) em várias 
localidades. informações: www.devir.com.br/pokemon/index.php 


* Torneio de Duel Master (19 de fevereiro) em SP, Informações: 
www.devir.com.br/php. paginas/consulta eventos.php 
* Torneios de Anachronism (5 e 19 de fevereiro) em SP, Informações: 
www.devir.com.br/php. paginas/consulta eventos.php 
* Festival RPG DEVIR (4, 11, 18 e 25 de fevereiro) em SP. Informa- 


ções: www.devir.com.br/ php. paginas/consulta eventos.php 
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ti « RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS * MANGÁS & ANIMES ne 


RE + CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKÉMON, + QUADRINHOS NACIONAIS & o 
FE CAVALEIROS DO ZODÍACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


E) 
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im SENHOR DOS ANÉIS E SAKURA CARD CAPTORS! 


Plmeara 


“ 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loju 106 - Shopping Unicenter II 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 é 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 





“O maior estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos 
principais Cardqgames . 


«Decks e Boosters “de Card qames e Miniaturas 
«Livros de RPG Nacionais e Importados 

e Dados dpacos ; transparentes , perolados 

e Protetores de cards nacionais e importados 


Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards. 





- Informações e novidades : www.dragonshouse.com.br 





RUA CONSELHEIRO MAFRA, 246, SOBRELOJA, CENTRO. FPOLIS, SC 
TEL» 0XX-48-2229793 E-MAIL» SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 
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m 1992 foi lançado Vampire: The Mas- 

querade, um jogo que dava uma rou- 
pagem completamente nova à maneira de 
se jogar RPG. O livro foi um sucesso, pela 
maneira diferente de ser dos vampiros, antes 
monstruosos condes do leste europeu, e ago- 
ra manipuladores da humanidade, repletos 
de angústias, sofrimentos e gana pelo poder, 
Calcado no sucesso de livros como Entre- 
vista com o vampiro e com o surpreendente 
filme que o sucedeu em 1994, o Masquerade 
dominou as mesas de jogo, até seu fim, com 
o Time of the Judgement e a Gehenna. 

E então, em 2004, um novo Mundo das 
Trevas nasceu. Agora diferente, uma releitura 
de seu antecessor. Não é uma continuação, 
é um jogo novo e com um cenário único. 
Vampire: The Requiem é um jogo de horror 
gótico moderno em que vampiros atormen- 
tados pelas próprias existências vivem entre 
os humanos, alimentando-se do sangue dos 
mortais. O sangue — a Vitae — é o ponto mais 
importante do novo livro. A busca pela fonte 
de sustento e a degradação da alma formam 
a base do jogo. Os fins justificam os meios? 
Os vampiros, predadores dos humanos, são 
apenas criaturas brutais, ou são o próximo 
passo na evolução das espécies? Eles são for- 
ças da natureza que existem desde o início de 
tudo ou são as ferramentas da ira divina e o 
flagelo do mundo? Essas são apenas algumas 
das perguntas de Vampire: The Requiem. 

O livro é bonito. À capa é vermelho- 
sangue, com pétalas de rosa e uma mão 
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O novo Vampiro 





com os dedos apontando para baixo. Não se 
sabe se o dono da mão dorme, está 
ou apenas busca tocar as pétalas. O efeito 


perolado que há sobre as rosas transforma 


morto, 


a capa numa obra de arte. Também houve 
dedicação na arte interna. À ótima diagra- 
mação e a escolha dos desenhos tornam o 
Requiem um livro extremamente bem-fei- 
to. Destaque para os desenhos das divisões 
de capítulos e para a borda das páginas, 
com um efeito de sangue. 

O livro é 
e dois apêndices. 

Capítulo 1: Sociedade dos Condenados 


— Introduz os conceitos básicos dos vam- 


dividido em quatro capítulos 


piros. Inicia com o Abraço, a forma de 
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transformar um mortal em um membro. A 
Danse Macabre é apresentada, nome dado 
à interação social entre os membros. Esse 
conceito musical é interessante. O réquiem 
do título é como os vampiros chamam ao 
seu estado de vida em morte. Um conjunto 
de réquiens é chamado de Danse Maca- 
bre. O capítulo fala sobre os Covenants, as 
confrarias, grupos políticos de vampiros. 
Uma confraria é uma mistura de núcleo 
político, religioso, social e intelectual. No 
livro são apresentadas cinco confrarias. O 
Movimento Cartiano, vampiros democra- 
tas ou de conceitos mais livres. O Círcu- 
lo da Anciã, confraria de cunho religioso 
pagão, acredita que vampiros são forças da 
natureza. O Invictus, vampiros que uti- 
lizam estruturas de poder para dominar 
os humanos. O Lancea Sanctum, a igreja 
vampítica, prega que os membros foram 
criados para trazer punição aos homens. 
A Ordo Dracul, uma organização mística 
que acredita que os vampiros podem trans- 
cender a seus grilhões e defeitos. Nenhu- 
ma delas é obrigatória na campanha, e as 
suas relações em cada lugar são diferentes. 
Nada é oficial. O livro apresenta ferramen- 
tas para a construção do seu cenário, mas 
não obriga a utilizar uma história pronta. 
Em uma cidade os Santificados (Lancea 
Sanctum) podem ser inimigos do Invictus, 
e em outra serem aliados. O clima de para- 
nóia está presente. Os vampiros não sabem 
de onde vieram. Muitas são as suposições, 
mas nenhuma é provada. Nada indica que 
eles sejam imortais. 

Fala-se ainda sobre os vários tipos de 
organização vampírica que uma cidade 
pode ter, sobre os postos e as várias hierar- 
quias, sobre as razões de vampiros se rela- 
cionarem apenas dentro de suas cidades e 
sobre as três Tradições. 

Capítulo 2: Personagem — Traz as regras 
de como construir um personagem vampi- 
ro. É bom lembrar que para se jogar o Re- 
quiem também é necessário o livro básico 
World of Darkness, pois nele estão todas 
as regras do jogo. No Requiem estão todas 
as variantes para se jogar com um vampiro. 
Neste capítulo estão as descrições das dis- 
ciplinas. Fala também sobre a Potência de 
Sangue, o atributo que substitui a geração. 
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Agora quanto mais velho o vampiro for, 
mais forte ele é. Com isso muitas capacida- 
des se abrem, mas também é necessário que 
o vampiro alimente-se de sangue cada vez 
mais forte, até chegar o momento em que 
apenas vampiros seriam a fonte do sangue 
que o sustentaria. Também são descritos 
os cinco clás do Requiem. Alguns nomes 
ainda são resquícios do antigo jogo, mas 
o conceito é bem diferente. Cada um dos 
clãs é um aspecto do predador. Daeva, o 
clá dos predadores sensuais, pecadores, que 
deixam suas paixões mortas dominarem 
sua caçada. Gangrel, o clá dos predadores 
selvagens, brutais, que caçam como feras e 
pensam como elas. Mekhet, o clã dos aca- 
démicos misteriosos, envoltos nas sombras 
de suas almas. Nosferatu, os predadores 
monstruosos que usam o medo para apa- 
vorar suas vítimas. Ventrue, os predadores 
nobres e prepotentes, condenados a viver 
no limite entre a sanidade e a loucura. 

Além das disciplinas também encontra- 
mos os rituais de sangue Crúac do Círculo da 
Anciá, a quase bíblica Feitiçaria Tebana dos 
Santificados, e as Espirais do Dragão, a trans- 
cendente metadisciplina da Ordo Dracul. 

As disciplinas estão mais discretas, di- 
vididas por temas e muito interessantes. O 
capítulo termina com as devoções, que são 
segredos de alguns poucos vampiros, em 
que duas ou mais disciplinas se misturam 
para formar um novo efeito. 

Capítulo 3: Regras especiais e sistema — 
Aqui vemos como os vampiros gastam sua 
Vitae, como são susceptíveis à luz do sol, 
como tratam seus ferimentos, quais as van- 
tagens e desvantagens do Torpor, o estado 
de quase morte que os vampiros passam ao 
sofrer ferimentos muito severos ou a que se 
entregam quando desejam diminuir a Po- 
tência de seu sangue. Fala sobre o Frenesi, 
sobre a Fome e sobre o Medo Vermelho. 
E, principalmente, mostra-se o tempo todo 
que os vampiros são realmente monstros. À 
Mácula do Predador é uma característica 
que faz com que um vampiro possa entrar 
em Frenesi ao encontrar um outro vampi- 
ro pela primeira vez. A Besta grita, deseja 
caçar sozinha e destruir qualquer outro ri- 
val, mas o lado humano e social da criatura 
vampírica procura impedi-la. 





Capítulo 4: Narração e Antagonistas 
— Explica como montar seu cenário e como 
colocar o clima para as suas aventuras de 
Vampire: the Requiem. Nada de novo, mas 
ficou elegante e com várias informações 
úteis. A parte dos antagonistas também é 
bem padronizada e com bastante material 
para criar seus próprios inimigos. Destaque 
para o Belial's Brood, vampiros satanistas e 
para o “VIV”, vampiros cujo único objetivo 
é destruir todos os vampiros do mundo. 

Apêndice 1: Linhagens e Disciplinas 
Únicas - Quando a Potência de Sangue de 
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um vampiro aumenta, ele pode despertar 
as características latentes de seu Senhor 
que estejam em seu sangue ou até criar 
uma nova linhagem. Esses vampiros dão 
um toque especial a uma crônica, poden- 
do ou não existir em um cenário. Cinco 
linhagens são descritas no livro. O mem- 
bro de uma linhagem também pertence 
ao clã Parente. Bruja, uma linhagem de 
motoqueiros do Novo México, derivados 
dos Gangrel. Burakumin, linhagem orien- 
tal com afinidades cadavéricas, variante 
do clã Nosferatu. Malkovians, filhos de 
Anton Malkov, do clã Ventrue, possuem 
a loucura mais acentuada em seu sangue. 
Morbus, linhagem que se alimenta apenas 
de sangue doente, derivada do clá Mekhet. 
Toreador, vampiros admiradores de arte, 
com capacidades de controle mental, va- 
riante Daeva. Regras para a criação de no- 
vas linhagens e novas disciplinas também 
são apresentadas nesse apêndice. 

Apêndice 2: Nova Orleans — É o cená- 
rio básico do livro. Muito bem descrito e 
com personagens construídos de maneira 
detalhada e mordaz. Facilmente adaptável 
para qualquer outra cidade. 

Vampire: the Requiem é uma releitu- 
ra que vale o preço que se paga no livro. 
Um jogo muito mais enxuto, mais adulto, 
melhor definido e com milhares de opções. 
Não é perfeito, mas vem como um excelente 
substituto do Vampiro, A Máscara. Muitos 
jogadores mais radicais imaginarão que o 
jogo é o mesmo, mas sem poderes absurdos, 
e vários outros conseguirão perceber as di- 
ferenças que separam os dois jogos. Perce- 
berão que a experiência de ser o monstro é o 
mais importante e adentrarão num mundo 
muito mais tenebroso que seu antecessor. 


Fabio Gamaliel Ribeiro 


Vampire, the Requiem 


Jogo: Storytelling System 

Editora: White-Wolf 

Formato: 304 p. — capa dura — P&B e Vermelho 
Autores: Justin Achili, Ari Marmel & outros 
Preço sugerido: US$ 34,99 

Idioma: Inglês 
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Crencas e Panteões 


Todos os deuses de Forgotten Realms 


rara e Panteões é um belo livro de 
capa dura, o primeiro da 3º edição a 
tratar das várias divindades do mundo de 
Toril. Seguindo a qualidade que marca 
toda a linha, sua arte interna é colorida e 
varia do bom ao excepcional — um exemplo 
desta última é a espetacular ilustração de 
Sune, deusa da beleza. 

São 224 páginas distribuídas em in- 
trodução, quatro capítulos e um apêndice. 
Forgotten Realms possui uma quantidade ab- 
surda de divindades, herança dos vários anos 
de suplementos e expansões que o tornam 
um dos maiores cenários de RPG do mun- 
do. Crenças e Panteões tem a façanha de 
conseguir trazer alguma informação sobre 
praticamente todos os deuses do cenário. 

O livro começa mencionando como os 
panteões se relacionam, crescem e desapa- 
recem ao longo dos séculos em Toril. Mui- 
tas das divindades de Forgorten Realms 
são oriundas de outros mundos, e por isso 
a chegada delas acaba provocando alguns 
choques com os panteões locais. Deuses em 
decadência também acabam enfrentando 
problemas com a perda de seus seguidores, 
como o ameaçado Panteão Mulhorandi. 
Há também um pequeno resumo das re- 
gras contidas em Divindades e Semideuses 
(caso alguém não tenha o livro). À seguir, 
Crenças e Panteões divide as divindades de 
Faerún em dois grandes grupos. 

O primeiro grupo é tratado no Capítulo 
1 e engloba os deuses de maior proeminên- 
cia no cenário. Isso não quer dizer que traga 
apenas os mais poderosos, mas também os 
usados com maior frequência em campa- 
nhas convencionais (por exemplo, Mystra, 
Tempus, Cyric e Bane), assim como deuses 
famosos como Lolth, a senhora dos elfos ne- 
gros. Cada divindade do Capítulo 1 possui 
informações a respeito do seu símbolo, pla- 
no natal, tendência, aspectos, seguidores, 
tendências de seus clérigos, domínios e arma 
predileta. Há também uma boa descrição de 
sua história, relacionamentos, dogma, clero e 
templos (sem contar uma ficha com as estatís- 
ticas do deus ou deusa). 

O Capítulo 2 cuida de descrever as di- 
versas outras divindades que afetam a vida 
dos mortais de Faerân. Sem contar vários 
semideuses e entidades regionais ou ele- 
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mentais. Esse capítulo apresenta também 
descrições dos panteões drow, elfo, anão, 
enomo, halfling, orc e mulhorandi. À en- 
trada de cada divindade é mais curta, con- 
tendo, além de informações básicas como 
símbolo, tendência e demais, apenas sua in- 
trodução, história resumida e dogma. Não 
há ficha para nenhum desses deuses. 

O Capítulo 3 contém três locais de 
adoração prontos para ser usados em 









aventuras. À primeira localidade é um 
templo de Tempus na Terra dos Vales, 
a segunda é um santuário de Eldath em 
Cormyr e a terceira um templo secreto de 
Shar em Sembia. Cada local é plenamen- 
te descrito, com direito a mapas, história 
e ganchos para aventuras. 

O Capítulo 4, por sua vez, traz 20 classes 
de prestígio específicas para seguidores de certas 
divindades, além de um novo modelo — o Esco- 
lhido de Bane. O apêndice contém material de 
outros livros necessário em Crenças e Panteões, 
um domínio (Repouso), duas magias novas, e 
uma tabela com informações mínimas sobre 
os vários deuses de monstros (como gigantes e 
goblinóides), além de outra tabela com um re- 
sumo das principais divindades de Faerún. 

Crenças e Panteões é um suplemento ex- 
tremamente bem-feito. Uma das poucas críti- 
cas que se poderia fazer ao livro é a mesma feita 
a respeito de Divindades e Semideuses — o uso de 
fichas para os deuses. Muitos jogadores consi- 
deram inúteis essas estatísticas ou preferem ter 
mais informações sobre as próprias divindades 
ou seus clérigos. Afinal, são raríssimas as oca- 
siões em que um Mestre realmente precisará 
saber qual o bônus do teste de resistência de 
Fortitude de Tempus, não é mesmo? 

A boa notícia é que Crenças e Pante- 
ões consegue ser mais útil que Divindades e 
Semideuses, descrevendo com mais cuidado 
cada deus. O livro traz, ainda, material novo 
mesmo para fãs das velhas edições, como o 
panteão orc de Faerún, detalhado aqui pela 
primeira vez. As classes de prestígio também 
são genéricas o suficiente, de modo que po- 
dem ser adaptadas para deuses com domínios 
parecidos em outros cenários. O resultado 
final não é um livro obrigatório ou excepcio- 
nal, mas com certeza um bom suplemento 
para Forgotten Realms. 

Tzimisce 
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edição de RPG QUEST - VOCÊ É O 
HERÓI, o jogo de miniaturas que une a ima- 
ginação dos roleplaying games com o clima 
dinâmico dos jogos de tabuleiro. 

RPG Quest II apresenta como cenário 
os Reinos Antigos, também conhecidos como 
Velha Arcádia, uma dimensão próxima à 
Nova Arcádia, apresentada no Volume 1. 
Para punir os descendentes de Licaon - um 
poderoso rei da Grécia antiga - por zomba- 
rem dos deuses, Zeus baniu todos os habitan- 
tes, divindades, heróis e monstros da região 
onde viviam para o Reino dos Sonhos, dando 
origem ao Plano de Arcádia. Por este motivo, 
Arcádia vive em plena mitologia grega, que é 
um dos temas principais desta edição. 

As alterações desta edição são as seguin- 
tes: saem todas as referências ao tema fantasia 
(com algumas exceções) e há a inclusão das 
novas raças Amazona, Fauno, Ninfa, Ciclo- 
pe, Centauro e das novas classes Aventureiro, 
Soldado, Gladiador, Caçador e Marinheiro. 
Há novas regras para perícias; alguns rituais 
dos círculos anteriores foram substituídos e 
surge o Quarto Círculo de Rituais. Para fi- 
nalizar, uma nova versão da lista de equipa- 
mentos, mais enxuta, porém mais adequada 
ao clima mitológico de RPGQ II. 

Em RPGQ II somos apresentados à pos- 
sibilidade de se jogar em campo aberto. Por 
isso, O jogo conta com novas regras para via- 
gens a pé ou em montarias e veículos, além 
de custos para hospedagens em estalagens 
e acampamentos. Há novas criaturas, todas 
vindas da mitologia grega, como o Pegasus, 
a Medusa e a temível Hidra de Sete Cabeças. 
Ele traz 80 novas miniaturas representando 
monstros; novos props representando tem- 
plos, árvores, fogueiras, estátuas e embarca- 
ções; além de um mapa gigante ilustrando 
uma clareira de um lado e uma praia do ou- 
tro. O jogo também inclui seis novos perso- 
nagens de jogadores, com suas fichas de jogo 
e miniaturas, além de 13 novos personagens 
que podem ser utilizados como PJs ou NPCs. 
Todas as regras vêm descritas em um peque- 
no manual com 34 páginas de fácil consulta, 
que inclui também algumas idéias para se 
montar aventuras utilizando os novos props, 
miniaturas e o mapa. 

A grande novidade é a regra para Batalha 
de Miniaturas. Os jogadores podem construir 


- resenhas - 


RPGQuest 2 


Batalha de Miniaturas 


um exército utilizando as criaturas e perso- 


nagens do jogo e se enfrentarem em batalhas 
épicas. Os exércitos devem ser construídos 
com uma quantidade inicial de pontos que 
devem ser gastos na “compra” das miniaturas 
que irão compor suas tropas. Uma mesa pode 
ser utilizada como campo de batalha, onde os 
jogadores colocam suas miniaturas de acordo 
com o espaço e a quantidade de miniaturas 
adquiridas. Se cada jogador utilizar o seu pró- 
prio mapa, todos podem ser combinados para 
formar um grande campo de batalha, sendo 
cada mapa sua área de domínio, que pode ser 
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alterada segundo a escolha de terreno e do po- 
sicionamento dos próps. Os objetivos variam 
entre captura de tesouros, por pontos ou com 
a eliminação de um exército inimigo. 

Com o RPGQII é possível simular jogos 
no estilo dos wargames ou jogos de tabuleiro, 
como War e Combate. É provável que durante 
uma aventura os jogadores venham a se en- 
volver e simular combates em massa, como 
a Guerra de Tróia ou o inverso, em que um 
pequeno grupo sai da batalha para invadir o 
interior de uma fortaleza, trazendo de volta o 
clima e os elementos de RPGQ I. 

Por essas razões, recomenda-se que cada 
jogador possua sua própria cópia de RPGQ 
IH. O jogo é compatível e pode ser utilizado 
em conjunto com o Volume I. No site da 
editora podem ser encontrados novos props, 
aventuras e regras para ampliar ainda mais 
as possibilidades, e no site da REDERPG 
podem ser encontradas mais informações a 
respeito do jogo. À linha RPGQuest ainda 
tem muito a oferecer, como os Boosterpacks 
Limitados Dragão Branco e Elfos Negros 
e muitos outros estão por vir. No fim do 
ano passado foi lançado o RPGQuest III: 
Templários (aguarde a resenha na próxima 
DB), que conta a respeito dessa famosa Or- 
dem. No início de 2006 será a vez de Aven- 
turas Orientais, voltado para os samurais, 
monges e ninjas, além de trazer as regras 
para cidades e vilas. 

RPG Quest é atualmente o melhor jogo 
da Daemon Editora, que vem surpreenden- 
do a cada lançamento. Uma criação de uso 
obrigatório em qualquer mesa de RPG, como 
jogo próprio ou como suporte para qualquer 
sistema. Pode ser encontrado nas bancas e em 
lojas especializadas. 


Adriano Mágico Cleber 
Equipe REDERPG 
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Nexus D6 


O RPG que veio do Nordeste 


Nº história do RPG nacional existem 
vários títulos que começaram como 
independentes e tiveram a chance de ser pu- 
blicados, como o OPERA, o SiRIUS e os 
títulos da Marginal Games, enquanto muitos 
continuam no mercado independente, como 
o Calíope. Até onde se sabe, nem no merca- 
do independente surgiram autores e editoras 
nordestinos, mas esse tabu foi quebrado com 
o lançamento de Nexus D6. 

O livro é pequeno (15 x 21 cm, 88 pági- 
nas), mas com ele já dá para começar a jogar 
tranquilamente. Vinte páginas são dedicadas 
a monstros, com um total de 73 animais e 
monstros, além de quatro Raças, oito Classes 
e regras para Magia. 

Apesar de ter uma base para fantasia 
medieval, o sistema é genérico e pode com- 
portar outros tipos de cenário. O site (www. 
nexusrpg.com.br) possui adaptação de Alien 
x Predador e Star Wars, além de um cenário 
para velho oeste chamado Renegados. 

O sistema é dividido em Atributos, Po- 
deres/Restrições, Talentos e Magias e um 
personagem novato é construído com 6 
pontos. Os Atributos são: Força para ações 
físicas e combate corpo a corpo; Precisão 
para ataques a distância; Habilidade, o mais 
importante do jogo, que mede a agilidade, a 
percepção e a velocidade do personagem; De- 
fesa, que mede a proteção do personagem; e 
Energia, que serve para o cálculo dos pontos 
de vida e mede também a resistência física e 
mental. O valor normal é de O a 4 e o teste é 
similar ao D&D: 2d6+Atrributo. À seguir te- 
mos os poderes e restrições, que são como as 
Vantagens/Desvantagens de outros jogos. 
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O custo maior para um Poder no livro é 3, 
enquanto o menor para uma Restrição é —2. 
Este sistema é muito semelhante ao 3D&T 
e na lista podemos encontrar poderes seme- 
lhantes, como Vôo/Levitação, Velocidade! 
Aceleração e, nas Restrições, Assustador/As- 
sombração e Loucura/Insano. Alguns fatores 
inéditos são interessantes, como um poder 
estar sempre ativo ou limitado — por exem- 
plo, Telepatia pode ser usada três vezes por 
dia para cada ponto de Energia. Os Talentos 
são Habilidades compradas na relação 1 pon- 
to de personagem para cada dois Talentos. À 
lista também abrange as Perícias, nas quais 
também encontramos semelhanças, como 
Aparência FrágillAparência Inofensiva, mas 

há bons termos novos, como Biblioteca, 


à» Visão Noturna e Memória Fotográfica. 


Na segiiência do livro, quatro Raças: 
anões, construtos, elfos e halflin- 
gs. As Classes estão divididas em 
Não-conjuradores (Arqueiro, 
Bárbaro, Guerreiro e Ladino) 
e Conjuradores (Clérigo, 
Ranger, Mago e Mon- 
ge), todas com o custo 
elevado de 5 pontos, já que, 
levando-se em conta as Raças, 
o custo máximo da soma Raça 
+ Classe passa a ser 7 pontos. 
Mas isso pode ser diminuído pelo 
jogador ou Mestre se forem retirados 
os modificadores de Atributo. 








A Magia é bem interessante. Ela está 
dividida em quatro Esferas (Divina, Elemen- 
tal, Mental e Natural) e sete Efeitos (Ataque, 
Conexão, Conjunção, Cura, Fusão, Movi- 
mento e Ofuscação). Cada Esfera se relacio- 
na positivamente com cinco Efeitos, sendo 
que dois são proibidos. 

No fim há muitas criaturas, sendo 
que algumas vêm do D&D, como os Ani- 
mais ÁAtrozes, assim como a classificação 
dos tipos de monstros e a classificação de 
tamanho. O capítulo ainda inclui mortos- 
vivos, goblinóides, dragões, demônios, di- 
nossauros e elementais. 

As ilustrações do livro são de Jessé 
Avelino da Silva e vão de fracas a boas. 
Jessé tem grande talento para desenhar 
ambientes, o que aparece apenas na ilus- 
tração de um castelo. 

O livro não conta com uma boa distri- 
buição, o que pode indicar tiragem baixa. 
A editora possui um site com netbooks in- 
teressantes, já citados, e uma comunidade 
no Orkut, interessante para a divulgação. 
O grande problema é que, na introdução, o 
autor não cita o 3D&T como base, mas sim 
o D20, que aparece bastante no livro. Um 
outro ponto interessante é que ele serviu de 
inspiração para muitas regras do RPGQuest 
da Daemon Editora, como a defesa que ganha 
um acréscimo de 7 quando usada, 

Em resumo, é um livro barato que pode 
ser usado por iniciantes e veteranos. É peque- 
no, podendo ser levado para todo e qualquer 
lugar, uma excelente investida do esquecido 
RPG do Nordeste brasileiro, que finalmente 
pôde dar suas caras. Agora, só falta um cená- 
rio oficial publicado para ajudar o sistema. 


Daniel “Talude” Paes Cuter 
Equipe REDERPG 
htcp://newsrpg.blogger.com.br 
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quer Ouvir você! 


Faça um cadastro na REDERPG (yvmw.rederpg.com.br) 
e participe da enquete sobre o conteúdo 


da sua revista. Faça valer a sua opinião!!! 
http:/Avww.rederpg.com.br/portal/modules/pboard/index.php?showforum=90 
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LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 


RPC+ 


x LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

A REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 

A CARDS: MAGIC, POKÉMON, LR, WARLORDS, SENHOR 
DOS ANÉIS, VAMPIRE 

dr PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 

dr WARCAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 

hr ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO BRASIL 


Av. Geremário Dantas, 1.444 - Sobreloja 
Freguesia - Jacarepaguá 
Rio de Janeiro / RJ * Tel.: (21) 2425 5816 
e-mail: ciencianova(ybol.com.br 
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Shin Megami Tensai 
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RPGs adultos nos vitleogames 


| Em cansado de resgatar a princesa? Não 
agúenta mais salvar a cidade? Procura 
um RPG totalmente diferente? Você já tem 
uma alternativa... Fantasia é o tema mais 
popular dos videogames, sempre com o jo- 
gador como o herói. Mesmo jogos futuriís- 
ticos, ou em outras ambientações, colocam 
o jogador como o salvador, o arquétipo do 
herói. Chega um momento em que isso 
cansa, e um RPG radicalmente diferente é 
muito bem-vindo: Shin Megami Tensai. 
Shin Megami Tensai começou pelos vi- 
deogames no Japão, mas teve tanto sucesso 
que virou um estilo de RPG, com livros e sé- 
ries. Mas o que é Shin Megami Tensai? Na 
verdade, o estilo não é novo, com jogos para 
PS1, mas é muito pouco conhecido no Brasil. 
SMT mistura várias ideologias e filosofias re- 
lígiosas para criar uma mitologia própria, um 
ocultismo particular. Parece uma salada, mas 
não é. Um jogo de SMT pode ter elementos 
das doutrinas judaica e cristá, como anjos jun- 
to com monstros da mitologia asteca, criando 
a mitologia do jogo. Essa diversidade e reinter- 
pretação garantem uma originalidade difícil 
de encontrar em outros RPGs. Além disso, 
a história é sempre mais madura e o jogador 
nunca é um herói que deve salvar o reino. Ele 
pode apenas agir por interesses pessoais ou 
pode até ser quem destrói o seu mundo. Pen- 
sou em jogos como Vampiro e Kult? É bem 
diferente. A violência nos jogos de SMT é bem 
menor e abstrata. Só quem conhece as filoso- 
fias usadas vai reconhecer todos os monstros, 
por isso eles são considerados próprios para 
maiores de 17 anos nos Estados Unidos e não 
apenas para adultos, como a maioria dos pro- 
dutos mais violentos. Os dois últimos jogos 
SMT lançados no Ocidente foram Nocturne 
e Digital Devil Saga, ambos da Atlus, a mais 


importante representante do estilo. 








Nocturne 

Três jovens se- 
PlayStation. 
| guem para o hospital 
AIRE FR PE onde sua professora 
está internada. Ao che- 
gar descobrem algo 
estranho: o hospital 


Quando 


finalmente encontram 


está vazio. 


alguém, ficam saben- 
do o que realmente 
está acontecendo: o 
fim do mundo. Se fosse um RPG normal, 
sua missão seria salvar o mundo, mas como 
Nocturne não é como outro RPG, Tóquio 
é destruída e os humanos viram fantasmas, 
alvos dos demônios que saem para caçá-los, 
isso com 5 minutos de jogo. O personagem 
do jogador é salvo por um estranho que 
insere uma larva em seu corpo, uma Ma- 
gatama. A Magatama transforma o perso- 
nagem em meio-humano, meio-demônio. 
O personagem não tem de salvar o mundo, 
mas encontrar seu lugar nesse novo cenário 
cruel e violento, tentar descobrir quem e 
por que Tóquio foi destruída. 

O personagem tem habilidades e ma- 
gias. As habilidades são: Força, Vitalidade, 
Magia, Agilidade e Sorte. Quando passa de 
nível, ele ganha três pontos para aumentar 
suas habilidades e pode ganhar uma nova 
magia. O personagem pode ter no máximo 
oito magias; quando já tem oito e ganha 
outra, deve descartar uma delas. Durante o 
jogo ele também descobre várias Magatamas, 
cada uma com características diferentes: 
força, fogo, gelo. Para desenvolver magias 
de força, o personagem deve estar usando 
a Magatama de força. Devido a todas essas 
diversidades, cada jogo será muito diferente, 
já que dois personagens dificilmente terão os 


mesmos poderes e habilidades. 
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O personagem pode se movimentar por 
vários locais que não foram destruídos de 
Tóquio, onde ele encontra fantasmas de hu- 
manos ou outros demônios com quem pode 
conversar e descobrir o que acontece no mun- 
do, mas nem todos os demônios são pacífi- 
cos... Quando atacado, tem lugar o modo de 
combate do jogo, muito similar ao de Final 
Fantasy. O grupo do jogador pode ter até oito 
personagens, mas apenas três participam da 
luta. Cada inimigo e aliado tem vantagens e 
desvantagens, o que deixa o combate muito 
tático, isto é, todo monstro tem uma vulnera- 
bilidade, como fogo, e receberá mais danos de 
ataques desse elemento. O mais interessante é 
quem são esses aliados: qualquer inimigo do 
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jogo. O jogador pode tentar conversar ou su- 


bornar qualquer inimigo do jogo para o seu 
grupo. O demônio pode aceitar ou enganar 
o jogador, fugindo com o seu dinheiro. Caso 
aceite, se junta ao grupo e também ganha ex- 
periência no fim do combate. O jogador ain- 
da pode fundir dois inimigos, formando um 
personagem mais poderoso. Muito divertido e 
interessante. Cada vez que você joga Noctur- 
ne terá um grupo completamente diferente, já 
que são mais de 50 inimigos distintos. 

A conclusão do jogo é o seu ponto mais 
controverso. No total são sete finais, determina- 
das por escolhas durante o jogo, mas o jogador 
deve optar entre dogmas budistas, estranhos 
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Importante 
Existe uma diferença fundamental de 
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para os brasileiros. Entretanto, o combate e o 
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desenvolvimento da história são bem elabora- 


dos, de maneira madura e divertida. conceitos que leva a confusões. Na maioria 









das culturas orientais tudo que é sobrena- 





tural é chamado de oculto (ocultismo) e 


Digital Devil Saga 


Seis tribos vivem 






demônios são qualquer pessoa que não seja 
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em um mundo chama- | humana. Basta verificar que na maioria dos 
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do de Junkyard (Lixão). 
Os membros da tribo 
são humanos que uti- 
lizam tecnologias mo- 
dernas, mas vivem em 
um mundo destruído. 
Para piorar, eles nunca 





saíram do Junkyard e 
lutam entre si conforme as ordens do Templo 
Karma. Segundo as regras do templo, a tribo 
que vencer poderá ascender ao Nirvana, lo- 
calizado bem acima do templo. Tudo muda 
quando uma forte luz branca desce do Nir- 
vana e uma jovem misteriosa, Sera, aparece. 
Os membros de todas as tribos começam a se 
transformar em demônios que somente des- 
truindo e comendo outros demônios podem 
saciar sua fome, aumentando a guerra entre 
as tribos. Os personagens começam a ter lem- 
branças estranhas de um mundo diferente e 
de um passado que eles não conheciam. 





É bom avisar que Digital Devil Saga é 


uma série de dois jogos, por isso o final do jogo 
deixa muitas dúvidas, mas a continuação está 
para ser lançada nos Estados Unidos, onde tudo 
será explicado. A história é pesada e muito bem 
redigida. As dúvidas deixam no ar uma sensa- 
ção de incompletude, mas a história foi muito 
bem trabalhada pela Atlus, um alívio para as 
maçantes: “O que vamos fazer hoje, Drizzt? O de 
sempre, Elminster: salvar o mundo”. Os perso- 
nagens lutam para se salvar, à custa de outros... 

Assim como Nocturne, Digital De- 
vil Saga é uma enorme dungeon. Existem 
áreas onde o jogador tem salvo-conduto, as 
bases, onde ele pode andar livremente com- 
prando itens, conversando, mas quando ele 
sai pode ser atacado por inimigos. O nú- 
mero de combates é exagerado. Sempre que 
está em uma dungeon o grupo pode ser ata- 





animes o herói é um demônio ou meio-de- 
mônio. Quando eles falam em “demônios”, 
querem dizer tudo que não seja natural, 
sejam anjos, semi-deuses ou demônios da 
mitologia cristã. Não tem nada de demonis- 
mo, necronomicon ou algo similar, é apenas 
uma visão diferente do oculto. 





cado por demônios, mas é atacado a cada 
30 segundos, levando a uma quantidade 
absurda de combates. Quem gosta vai ado- 
rar, quem aprecia poucos combates pode se 
irritar. O jogo não tem fases, mas as bases 
e dungeons só ficam disponíveis depois de 
determinado evento na história. O jogador 
pode voltar para vasculhar todas as salas, 
procurar portas secretas e inimigos ocultos, 
que são incontáveis. 

O combate é o centro de DDS e por 
isso o jogo é tão bom — o combate funciona 
perfeitamente. O grupo do jogador é for- 
mado por cinco personagens, mas só três 
podem participar das lutas. Cada persona- 
gem tem poderes quando vira demônio (eles 
podem mudar a forma durante o combate) 
e, passando de nível, pode gastar dinhei- 
ro para baixar novos poderes, mas só pode 
usá-los depois de derrotar e consumir os 
demônios inimigos. O número de poderes 









é grande, dividido em diversas áreas, por 
isso O combate é muito tático. Para se tor- 


nar um mestre do combate, ele deve baixar 
toda a segiiência de poderes de luta. Tudo 
acontece em turnos e todo personagem, 
inclusive os controlados pelo jogador, tem 
vantagens e desvantagens (como em Noc- 
turne, o sistema é muito parecido). Por isso 
o jogador precisa descobrir as desvantagens 
do inimigo e explorá-las, ou poderá perder 
as batalhas mais fáceis. 

Visualmente DDS é um primor. Os 
gráficos não são tão reais como Final Fan- 
tasy, mas têm um estilo próprio, que com- 
bina com o clima de jogo. Alguns monstros 
parecem infantis e nenhum é realmente as- 
sustador, mas isso não atrapalha. As bases 
são ricas e belas, com detalhes importantes, 
como quadros e inscrições que dão pistas so- 
bre a verdade do Junkyard. 

Digital Devil Saga definitivamente 
não é um jogo para todos. Tem uma his- 
tória pesada e adulta, mistura religiões e 
culturas, além de ser um grande dungeon 
crawl. Porém, é um dos jogos mais origi- 
nais e criativos do ano, e um dos mais di- 
vertidos e surpreendentes RPGs lançados. 
Não fosse a quantidade abusiva de comba- 
tes, mereceria um 5 com honra. 


Fabiano Silva 


Equipe REDERPG 


Nocturne 


Nocturne 
Plataforma:PS2 

Empresa: Atlus 

Site: www.atlus.com/smt 


Digital Devil Saga 


Digital Devil Saga 
Plataforma: PS2 
Empresa: Atlus 

Site: www.atlus.com/dds 
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o longo do ano, jogadores de todo o 
undo competem nos mais diversos tor- 
neios em busca de uma vaga no maior even- 
to de Magic — o Campeonato Mundial. Seja 
representando seu país na seleção nacional, 
ou disputando individualmente, praticamen- 
te todos os jogadores competitivos desejam 
um lugar no evento mais importante do card 
game mais famoso de todos os tempos. 

No ano passado não foi diferente. O Cam- 
peonato Mundial de Magic 2005 foi realizado 
entre os dias 30 de novembro e 4 de dezembro, 
na cidade de Yokohama, Japão. Com 287 joga- 
dores de 57 países, o torneio foi uma festa reple- 
ta de atividades e de prêmios, que totalizaram 
US$ 277.000. Tive a oportunidade de partici- 
par deste evento como um dos juízes convida- 
dos e pude ver de perto tudo o que aconteceu. 

Além de ser o maior torneio de Magic, o 
Mundial é uma grande festa. Vários eventos 
paralelos aconteceram durante os cinco dias 
de competição, como a presença de dois artis- 
tas convidados, Terese Nielsen e Mark Tedin, 
um show de perguntas e respostas sobre Magic 
que distribuiu vários prêmios, e torneios aber- 
tos nos mais diversos formatos. Além das ati- 
vidades oficiais, outra grande atração chamou 
a atenção do público: um simpático senhor ja- 
ponês organizou uma exposição de montagens 
em alto-relevo feitas com cards de Magic que 
impressionavam pela beleza e elaboração. 


A competição 

O Campeonato Mundial é uma ma- 
ratona de jogos que testa as habilidades dos 
competidores nos mais variados formatos de 
torneio. Participam competidores indepen- 
dentes e os três membros das seleções nacio- 
nais. Nos três primeiros dias são jogadas as 
partidas individuais, em que cada jogador 
compete pelo título de Campeão Mundial 
(os pontos conquistados por cada jogador das 
seleções nacionais contam no total de pontos 
da seleção). No quarto dia (sábado), jogam 
apenas as seleções. Os oito melhores coloca- 
dos individuais e as duas melhores seleções 
disputam as finais no domingo. 


O Brasil no Mundial 


O Brasil esteve representado pela nossa 
seleção, formada por Pedro Henrique Uehara, 
Lucas Berthould e Willy Edel. Participaram 
também Carlos Romão (Campeão Mundial 
em 2002) e Sergio Costa, que competiram 
individualmente. Infelizmente a seleção não 





teve um bom desempenho, terminando a 
competição em uma distante 36º colocação. 


Cinco dias de Magic 

O primeiro dia do Mundial começou com 
o desfile das bandeiras dos países participantes 
e a entrega dos primeiros prêmios do Hall da 
Fama de Magic para Jon Finkel, Darwin Kas- 
tle, Tommi Hovi, Alan Comer e Olle Ráde, 
que, por seus desempenhos em torneios e con- 
tribuições para o jogo, ajudaram a escrever a 
história do Magic. Após a premiação, os jogos 
tiveram início. Foram seis rodadas em forma- 
to-padrão, nas quais se destacaram os baralhos 
japoneses verdes e brancos e os baralhos rápi- 
dos dos jogadores portugueses. 

O segundo dia foi de drafts de Ravnica. 
Apesar de japoneses, americanos e portugueses 
se manterem na liderança, a seleção brasileira 
subiu algumas posições, chegando a figurar em 
9º lugar. No terceiro dia de competições indi- 
viduais, o formato utilizado foi o Estendido. 

O quarto dia, sábado, foi de competição 
em equipes, disputada pelas seleções nacionais. 
Os portugueses, que tinham chances reais de 
passarem às finais, viram suas posições caírem 
drasticamente. Ássim como nossos irmãos lu- 
sitanos, os brasileiros não tiveram muita sorte, 
e terminaram o dia em 36º lugar. 


As finais 


As partidas finais do 
Mundial foram um espe- 
táculo à parte. Cada dis- 
puta foi projetada em um 
grande telão, pelo qual o 
público pôde acompanhar 
e torcer, Na competição 
individual, os finalistas 

“YZ “| foram o holandês Frank 
Katsuhiro Mori | Karsten e o japonês Kart- 
suhiro Mori. Durante um dos jogos da partida 
definitiva, um lance importante quase mudou 


o rumo das finais. Mori realizou uma jogada 
não válida que passou despercebida pelos juízes, 
pelo público e por Karsten. O erro só foi percebi- 
do no fim do jogo, e mesmo a jogada tendo sido 
decisiva, os juízes decidiram manter o resulta- 
do, pois os dois jogadores presenciaram a jogada 
e não perceberam o erro, Após mais um jogo, 
Katsuhiro Mori sagrou-se o Campeão Mundial 
de Magic 2005, o primeiro dos três títulos que 
os japoneses conquistaram no fim de semana. 
Na final entre seleções, o Japão, após 
uma emocionante disputa, derrotou os EUA, 







A maior festa do Magic 


Fechando o fim de semana de dominação dos 
donos da casa, Kenji Tsumura conquistou o 
prêmio de Jogador do Ano. Em um dos mais 
disputados campeonatos mundiais da his- 
tória do Magic, o Japão conseguiu um feito 
inédito, arrebatando todos os prêmios. 


Juízes também jogam 

As pessoas que ficavam até mais tarde no 
salão B do Pacifico Yokohama, onde foi reali- 
zado o torneio, presenciaram uma cena inusi- 
tada. Após cada dia de competição, os juízes do 
Mundial se reuniam para disputar um torneio 
especial. Ao vencedor, uma passagem para o 
Pro Tour Honolulu, para participar como um 
dos... juízes. O torneio teve situações inacreditá- 
veis, como um dos meus oponentes me pedindo 
ajuda para fechar o combo de seu baralho de 
Congelamento Cerebral... contra mim! Fiel ao 
espírito de diversão do evento, tentei ajudar, mas 
mesmo assim não conseguimos — o que prova 
que lugar de juiz não é pilotando um baralho. 


Rafael Dei Svaldi 

Juiz certificado da DCI nível 3 

Tire suas dúvidas de regras com a equipe da Jam- 
bô em regrasqjamborpe.com.br 


Deckído/Campeão Mundial 
de/2005)-|Kaisuhiro/Mori 


Formato Vadraco 








23 Terrenos 
4 Vitu-Ghazi, a Árvore-Cidade , 4 Santuário 
Selesnya, 1 Okina, Templo dos Avós, 4 Mace- 
gal, 5 Floresta, 4 Jardim do Templo, 1 Planície 


13 Outras Mágicas 

3 Agulha Medular, 3 Jitte de Umezawa, 2 
Assembléia ao Alvorecer, 3 Fulgor da Subjulga- 
ção, 2 Centelha de Sementes 








24 Criaturas 

2 Yosei - a Estrela da Manhã, 3 Arashi - o Céu 
em Pedaços, 1 Aves do Paraíso, 4 Mago da 

Guilda Selesnya, 4 Elfos da Floresta, 4 Hierar- 

ca Loxodonte, 3 Kodama da Árvore do Norte, 

3 Elfos de Llanowar 
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2 Bem Maior, 1 Kodama da Árvore do Norte, 
2 Naturalizar, 2 Cariátide Esculpida, 1 Musa 
Nascida das Sementes, 1 Cólera de Deus, 1 
Alcance do Kodama, 2 Yosei - A Estrela da 

Manhã, 3 Hokori - Sorvedor de Poeira 











ESTAMPAS ILUSTRADAS 





O jim 1998, nomes um pouco estranhos 
como Charmander, Bulbasaur e Squir- 
tle começaram a fazer parte do vocabulário 
da garotada. Quem nunca ouviu falar de Pi- 
kachu, um rato elétrico que usa seu ataque 
“choque do trovão” para derrotar seus inimi- 
gos? Pokémon é um dos desenhos de maior 
sucesso dos últimos anos. E um bom exemplo 
desse fenômeno são as quantidades de produ- 
tos lançados com o nome de Ash e sua turma. 
Em 2005, Pokémon provou que ainda é ca- 
paz de agitar o mundo dos fás dos desenhos 
japoneses. Teve um filme lançado nos cine- 
mas, estreou uma nova temporada no Car- 
toon Network, sem falar no sucesso dos mais 
recentes lançamentos para os consoles Game 
Boy (Fire Red, Leaf Green e Esmeralda, em 
2005) e também para o Game Cube. 

No universo dos cards não foi diferen- 
te. Com o crescimento dos fas em 2004, o 
lançamento em português do Rubi Safira 
era inevitável e ele aconteceu no fim daquele 
ano. Em sua sequência vieram as expansões 
O Retorno da Equipe Rocket, Deoxys e Es- 
meralda. Com isso, o fenômeno Pokémon 
renasceu no Brasil! Só a Liga Pokémon conta 
com mais de 2 mil participantes e mais de 
60 lojas realizando o evento em todo o terri- 
tório brasileiro, de Mossoró a Porto Alegre! 


Ne SINA nestes nie go 
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Liga Pokémon 

Assim como no desenho, os treinadores 
da liga Pokémon batalham para conquistar 
todas as insígnias e se tornar um mestre 
Pokémon. As insígnias são as mesmas con- 
guistadas por Ash no desenho. Cada nova 
fase do desenho representa uma liga dife- 
rente. No Brasil já foram realizadas cinco 
ligas. A primeira, em 2001, representou a 
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liga de Paller, depois 
» houve a liga Jotho, em 

seguida a liga de Hoen e 

a Battlezone. A última, 

realizada em 2005 e que 
p” a, terminou em janeiro de 

PAS 2006, foi a liga das Ilhas 
ED 
se iniciando em todo o Brasil a liga Poké- 
mon Fronteira da Batalha, 

Pois é, 2006 está começando com mui- 
ta força, e a Devir promete abalar o universo 
Pokémon com a nova liga Fronteira da Batalha. 
São sete novas insígnias, novos desafios e mais 
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Sevii. Em fevereiro está 


uma superpremiação em boosters promocio- 
nais de dois cards. À liga Fronteira da Batalha 
é dividida em sete temporadas de um mês de 
duração. Cada temporada representa um local 
e cada local de batalha tem seu guardião. 

Tucker é conhecido como Ás do 
Domo, e guarda o Domo de batalha; Lucy 
é a Rainha da Lança de batalha; e Greta é 
chamada de magnata da Arena de Batalha, 
Tem ainda o Noland, um guardião que é o 
chefe da Fábrica de batalha; e no Palácio 
de batalha terá de enfrentar o Especialista 
Spencer. Por fim tem a pirâmide de batalha 
guardada por Brandon; e a Torre de batalha 
protegida pela Anabel, a donzela do salão. 
Estes são os 7 guardiões que desafiarão os 
treinadores em 2006. 

O objetivo é vencer todos os desafios 
impostos pelos guardiões e conquistar as 
insígnias. Cada temporada representa um 
novo desafio e uma nova insígnia. 

Para saber mais sobre a nova liga Poké- 
mon Fronteira da Batalha e onde participar, 
visite o site da Devir Livraria: www.devir. 
com.br/pokémon. 

Nesta edição, em parceria com a Devir, 
a Dragão Brasil traz com um brinde espe- 
cial para os fãs de Pokémon: um booster 
Pokémon POP série 1. Essa série é exclusiva 
das premiações da liga e não é vendida! 


Como funciona exatamente a liga? 

A Liga de Pokémon Estampas Ilustra- 
das é uma maneira diferente de entreteni- 
mento e diversão, na qual os fás do Pokémon 
poderão exercitar suas habilidades como 
treinadores igual ao Ash nos episódios. 


Cada liga é composta de temporadas (a 
cada seis semanas inicia-se uma nova tem- 
porada com novos brindes). Os encontros 
da liga acontecem quase sempre uma vez por 
semana e duram entre duas e quatro horas 
(a organização da liga define o tempo). Du- 
rante esse período, os treinadores ganham 
prêmios por participarem da liga. 

No decorrer dessa atividade, que deverá 
ser semanal, a organização da liga seleciona 
uma pessoa que deverá atuar como juiz, con- 
selheiro e guia dos jogadores que estão par- 
ticipando da atividade (normalmente é uma 
loja, que seleciona um de seus funcionários 
ou alguém devidamente credenciado). O ob- 
jetivo dos jogadores é ganhar o maior número 
de pontos possível, como em uma gincana, 
mas para ganhar os pontos tem de executar 
algumas atividades, como jogar, trocar cards, 
vencer partidas. E o mais importante: trazer 
mais colegas para jogar a liga Pokémon. 
Quando os participantes chegam a determi- 
nada pontuação marcada no boletim, rece- 
bem brindes como cards promocionais exclu- 
sivos, e uma vez por mês um pin ou bóton 
metálico simbolizando a insígnia Pokémon. 

Os treinadores que participam da liga 
Pokémon são premiados por participar de 
batalhas Pokémon, não importa se perdem 
ou ganham. Quanto mais você batalhar, 
mais irá ganhar! A liga ocorre em lugares 
públicos e seguros, como lojas, centros co- 
munitários ou livrarias, e é realizada por lí- 
deres de ginásio oficiais. 

Então, o que está esperando? Vá a uma 
loja perto de você e participe! Para saber 
onde existe uma liga Pokémon, visite: 
www.devir.com.br/pokemon/liga lojas.php 


Devir Livraria & Marcelo Telles 










Ciyll DEVIR LIVRARIA 


' RPG Medieval ao vivo 


Cansado de ir a "festas de principes” ou a “reunião de vampiros ? 


Veja como se divertir em um live action diferente! 


O RPG, por sua natureza “multiclasse”, 
tem muitas vertentes: as tradicionais 
partidas de mesa, jogos de cartas temáti- 
cos, livros com aventuras-solo, RPGs de 
videogames, jogos on-line, por e-mail, 
chat, fórum e, claro, ao vivo, o chamado 
“live action”. 

Nesse último, a partida acontece quan- 
do o jogador encarna pessoalmente o perso- 
nagem. Suas ações passam a ser as dele, as- 
sim como suas falas. E a condução da partida 
difere bastante do jogo baseado em mesa. 


Em vez de apenas um Mestre, que dita tudo 


o que acontece, o jogo é lotado de NPCs-' 


Mestres, que conduzem juntos, simultanea- 
mente, toda a ação. Afinal, em live actions, 
a média de participantes é alta, e as pesso- 
as fazem coisas diferentes, todas ao mesmo 
tempo. Não existe ser humano que consiga 
estar em dois lugares ou mais assim! 

Por muitos anos, no Brasil, foi muito 
comum o live action baseado no Mundo 
das Trevas de Vampiro: A Máscara. Além 
do fascínio pelo jogo por parte dos jogado- 
res, associa-se o fato de que é extremamente 
barato fazer um live de vampiro. Basta um 
local que abrigue os jogadores em segurança 
durante a noite, comida (salgadinhos, refri- 
gerante e biscoitos) e pronto. 

Porém, filmes como Coração Valente, 
Joana D'Arc, Gladiador e, claro, a trilogia O 
Senhor dos Anéis, despertaram nos jogadores 
a vontade de variar um pouco seu cenário de 
partidas, revelando uma nova variação no 
campo de diversão no estilo live action: os 
jogos com ambientação medieval. 

Apesar de já existirem há algum tem- 
po, foi no ano 2000 que grupos especializa- 
dos nesse campo começaram a se destacar. 
E um dos primeiros grupos a aparecer para 
os jogadores foi O Graal. Com base nos jo- 
gos medievais europeus, o grupo adaptou o 
estilo Boffer a partidas de live action. Bo- 
ffer” é a denominação de jogos em que há 
contato físico entre os participantes, com 
armas confeccionadas com espuma e mate- 
rial macio, para que ninguém se machuque 
de verdade. Desse modo, espadas, lanças 
e todo tipo de arma é feito com material 


macio, para que os participantes possam se 
enfrentar em segurança. 

Depois de pouco mais de um ano, ou- 
tros grupos começaram a surgir, adaptando 
e criando seus próprios estilos de jogo. Ago- 
ra temos opções que vão desde live actions 
sem combate e live actions cheios de ação, a 
lutas separadas em eventos ou encontros. 

Três grupos, atualmente, são especia- 
listas nesses tipos de partidas distintas. O 
Graal, com grupos em São Paulo, Rio de 
Janeiro e Minas Gerais, faz live actions com 
combates. A Confraria das Idéias realiza 
live actions sem combate, mas totalmente 
ambientados em cenário medieval. E a Me- 
dieval Brasil realiza Batalhas Campais, em 
que dois exércitos se enfrentam apenas pelo 
prazer da vitória. 


Onde e como fazer 
uma partida medieval? 


Primeiro de tudo: esqueça a cidade 
grande. Não importa que estilo de jogo 
você quer: os melhores lugares são sítios, 
chácaras ou fazendas. É preciso ter uma 
coisa em mente: diferente da partida de 
mesa, em que a imaginação predomina, no 


live action, o visual e o sonoro REAIS são o 
que dão o tom da partida. Há uma diferen- 
ça grotesca entre os sons da cidade e os do 
campo. Ninguém quer fingir que está em 
uma taverna, ouvindo o som de um ôni- 
bus passando e de carros buzinando. Não 
dá para um personagem dizer que é o Rei 
daquelas terras e, em vez de mostrar um 
gramado e colinas, apontar para a frente e 
ver um aeroporto, fios elétricos, gente com 
roupas do cotidiano urbano... Não rola. 

Para um live sem combate, casarões an- 
tigos quebram um galho. Mapeando o local 
direitinho antes do jogo, você pode planejar 
eventos e esconder coisas com: muita facilida- 
de. No caso de batalhas campais, os parques 
são uma boa. Geralmente não se vai com rou- 
pas medievais em batalhas sem live, então é 
uma boa ir com roupas leves, já que o calor vai 
aumentar muito por causa das lutas. 

A segurança, nessas partidas, é mui- 
to importante. No caso de um live com 
combate, em um sítio, o Mestre Geral da 
partida e os NPCs devem conhecer o local 
inteiro, saber onde é seguro, onde ninguém 
vai se machucar, onde se pode correr, cair, 
se esconder, etc. Isso é crucial para manter 








a segurança da sua partida. Como premis- 
sa, não realize partidas durante a noite. Em 
um dia de sol já é complicado manter todos 
longe de problemas. Imagine alguém sem 
lanterna, no meio de uma trilha? Não, não. 
Sem segurança, esqueça do lugar e procure 
outro. Além disso, é muito, muito impor- 
tante que se leve alguém que entenda de pri- 
meiros socorros. Não é exatamente a coisa 
mais fácil do mundo achar um médico ou 
pronto-socorro perto de um sítio. Isso tam- 
bém vale para combates sem live. Acidentes 
sempre acontecem. Pessoas jogando futebol 
se machucam! Tenha isso em mente. 


Problemas na hora 


de luzer à avenura 
O Mestre Geral de uma partida de live 


action medieval precisa ter muito cuidado 
ao preparar sua aventura. Para ser interes- 
sante, ele deve conhecer bem o cenário de 
jogo. E isso significa saber trabalhar mui- 
to bem com os eventos que vão acontecer 
dentro da partida. No videogame, você 
não pode ir até a clareira legal e bonita que 
tem a espada lendária enquanto não pagar 
o poderoso ogro que cuida da ponte. Bem, 
em um live action medieval, acredite, 
acontecem coisas como os jogadores se reu- 
nirem em um grupo de 20 e MATAREM o 
poderoso ogro que cuida da ponte, E aque- 
la surpresa que você estava guardando para 
o final vai ser antecipada antes da hora do 
almoço, porque os jogadores foram antes 
para a clareira legal e bonita e já pegaram a 
espada lendária. 

Por isso, os cuidados com o cenário e 
a condução da partida andam junto com o 
estilo de jogo escolhido. Partidas políticas 
e tramas intricadas farão os jogadores pen- 
sarem e focarem-se em suas decisões. Não 
haverá combate, e se houver, será em cenas 
programadas — um Mestre experiente deixa- 
ria, no máximo, um jogador ter algum tipo 
de arma/magia. E, mesmo assim, a luta se- 
ria previamente combinada ou disputada no 
par ou ímpar; jogadores de live action, acos- 
tume-se, têm as idéias mais inconvenientes 
nos momentos mais impróprios (“posso pe- 
gar aquele vaso de barro e jogar na cabeça do 
príncipe traidor? À cozinha tem facas, né? Eu 
posso pegar gravetos para fingir que são elas e 
jogá-las em alguém?”). 

Partidas com um cenário grande e bo- 
nito, com campos, bosque e todo aquele ar 
típico do campo, acabam seduzindo todos a 
reproduzir lutas como a de Aragorn e compa- 
nhia contra os orcs. 

Aí complica. Um pouco. 


E sempre perigoso colocar pessoas lu- 
tando umas contra as outras, em contato 
físico direto. São muitas as variáveis que 


podem levar dois jogadores a perderem a 
esportiva e irem para as vias de fato (tra- 
duzindo: brigarem de verdade). Por isso, é 
importante não colocar na mesma partida 
pessoas que fora do jogo tenham birras e 
que não se gostem. Eventualmente, elas vão 
buscar um modo de resolver a diferença 
no jogo, e isso não deve acontecer. Jogado- 
res que também não sabem dosar a força, 
que não seguem regras (como não acertar 
na cabeça/rosto de um oponente ou partes 
mais... delicadas!), que não ouvem orienta- 
ções (“Fica tranquilo! Eu sou ninja, posso lu- 
tar me equilibrando nesse tronco!”) ou fazem 
o papel de camponeses:velhinhos indefesos 
DESARMADOS, ou não jogam. 

Se você conseguir superar essas dificul- 
dades iniciais, pode pensar em construir sa- 
quinhos de arremesso para magia e espadas 
de espuma para seus jogadores (falaremos 
sobre a construção desses materiais e regras 
simples em outra oportunidade). 

Assim como no RPG de mesa, você 
deve ter suas cartas na manga. Não adian- 
ta levar um time de NPCs treinado, que 
vai atropelar sem dó os jogadores. Não tem 
muita graça. Mesme que eles sejam bons, 
incentive a teatralidade. E perder faz parte 
da representação da partida. Há uma di- 
ferença enorme, num combate, entre levar 
um golpe mortal'e só colocar a mão na ca- 
beça para fingir que morreu ou então levar 
a mão ao local do ferimento, olhar o opo- 





nente, tombar de joelhos, proferir um xin- 
gamento e cair. NPCs precisam saber que 
não estão ali disputando forças; eles estão 
ajudando a contar a história que os joga- 
dores estão descobrindo. Então, tem hora 
que eles PRECISAM perder, mesmo sendo 
melhores/mais experientes. E devem fazer 
isso previamente combinados, de maneira 
teatral, para que a mágica da representação 
ao vivo não se quebre. 


Equipamento pera aventuras 


Isso é divertido de fazer, e tanto os 
Mestres quanto os jogadores terão trabalho 
junto, em comum. Afinal, quem é que vai 
achar graça em fazer um bárbaro sem cami- 
sa, de calça jeans, tênis e celular pendurado 
na cintura? Em uma batalha campal em um 
parque isso não é grande problema. Mas nos 
live actions complica, 

Primeiro ponto: armaduras de verda- 
de, nunca, repito, NUNCA devem ser uti- 
lizadas em um live action. O campo tem 
um efeito “Julie Andrews” nas pessoas, que 
as faz correrem felizes e saltitantes sem o 
menor motivo. Tudo vira motivo para 
correr em um live action medieval. Uma 
pessoa com uma cota de malha ou elmo 
que capote vai levar um dano considerá- 
vel; capotar em cima de outra então, com 
aquele monte de ferro e pontas de metal... 
ok, nada de armaduras. Armas de verdade, 
então, NEM EM SONHO!!! “MA, a minha 
espada não vái ser desembainhada...”. Ela 
vai. O jogador sempre arruma um motivo 
para sacar uma espada de verdade. Então, 
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nada de espadas, adagas ou qualquer coisa 
real, feita de metal. 

Reproduza seu equipamento com 
espuma E.V.A. e dê acabamento com 
tintas. Assim fica mais seguro fazer 
braçadeiras, caneleiras, peitorais, e eu 
garanto que ninguém vai sofrer com o 
peso de uma armadura de verdade. É 
divertido ficar meia hora exibindo uma 
armadura real. Mas depois de uma hora 
de caminhada sob o sol, bem, nasce cer- 
ta inveja do jogador mago ou do sacer- 
dote, que geralmente usam apenas man- 
tos ou camisas com mangas rasgadas. 

Personagens elfos ou hobbits po- 
deriam andar descalços, mas é preciso 
lembrar que um chão de fazenda cos- 
tuma ter pedras nas trilhas, e se o lo- 
cal tiver cavalos e vacas, pode ter uma 
“mina terrestre” 
me entende. Usar um chinelo não faz 
mal a ninguém. 

O time dos Mestres, para ficar ágil, 
deve usar também um Artefato Mági- 
co de Telepatia, mais conhecido como 
“Walkie-Talkie”. É infinitamente mais 
prático você avisar por rádio que o fei- 
tiço do lago foi quebrado e a estátua da 
sereia ganhou vida (entenda-se “a NPC 
pode parar de fingir que está morta e 
começar a agir com os jogadores”) do 
que sair correndo por uns belos 300 


oculta, se é que você 


metros até voltar para a taverna e dar 
o recado. 





Ei. inverneiro! Me de um 
copo de... hum... Tanta uva... 


Legal, temos um cenário bacana, jo- 
gadores que não vão se matar, combates 
ligeiramente reais, roupas confortáveis e 
condizentes com o clima. E aí chega a hora 
de comer. E aí começam a surgir dezenas 
de pacotes de bolachas, embalagens de sal- 
gadinhos e latinhas de refrigerante. Tudo a 
ver, não? Imaginem os hobbits em sua jor- 
nada para Mordor. “Ei, senhor Frodo. Aceita 
Fandangos? Combina muito bem com essa 
soda. Está um pouco sem gelo porque ficou na 
minha mochila o dia todo. Tem Trakinas de 
morango aqui também.... 

Argh, não! Há duas sugestões simples 
para manter o cenário sem quebrar o clima. 
Uma é a de que cada jogador leve seus pró- 
prios mantimentos. Mas é preciso elaborar 


um cardápio permitido. Lanches, pedaços 
de carne em um vasilhame, e até mesmo 
suco em um cantil ficam muito legais. À 
outra opção é fazer uma vaquinha, comprar 
um javali e colocar alguém para brincar de 
taverneiro e ficar assando-o até a hora do al- 
moço. Trajando roupas medievais no sítio, 
depois de comer um javali assado com bata- 
tas e arroz e beber taças de suco de uva, você 
percebe que o mundo ganha outro sentido. 
Só fazendo para entender. 

Bebida alcoólica também não rola. Nada 
de cerveja, vinho, uísque... “Ah, mas meu 
personagem é impulsivo por bebidas!”. Ok, 
então seja um bom jogador de RPG e RE- 
PRESENTE a bebedeira dele. Ele gosta de 
vinho? Tenha uma overdose de Fanta Uva. 
Nem preciso descrever aqui os efeitos de uma 
pessoa bêbada no meio de um jogo medie- 
val, né? (“Sai qui eu vow matá u dragaum ali 
no laguuu e estrumbá as sereia!” *tchibumf 
“Ooow, mi ajuda aew!”), 

Esse é o básico para se fazer uma parti- 
da de live action medieval. O resto vai do ca- 
pricho de cada grupo de jogadores. O Graal, 
por exemplo, mantém um cenário que abri- 
ga jogadores de São Paulo, do Rio de Janeiro 
e de Minas Gerais, e já utilizou sítios, fazen- 
das, pousadas no interior e até mesmo um 
castelo! A Medieval Brasil eo Graal do Rio 
de Janeiro fazem tours por parques. 

Bem, reúna seus amigos, separe seu equi- 
pamento e roupas, e boa partida! 


Rafa Leafar (*) 


(Rafa “Leafar” faz live actions medievais 
há cinco anos pelo Graal, ajuda o senhor feudal 
nos jogos da Confraria das Idéias, perde para o 
exército de Fenrir nas Batalhas Campais, mata 
a princesa, pilha o dragão e salva o tesouro (não 
necessariamente nessa ordem) 


Pura saber mais: 


O Graal 
http://br.groups.yahoo.com/group/graal-SP/ 
http://br.groups.yahoo.com/group/graal-RJ/ 


Confraria das Idéias 
http://www.confrariadasideias.com.br 


Medieval Brasil 


http://www.batalhacampal.com.br 








GENTE COMUM EM UMA ILHA NADA COMUM 


Cu À situação era crítica para Superman. 
Ainda zonzo do impacto contra a placa de pu- 
blicidade, ele chacoalha a cabeça e sai voando 
em direção ao General Zod. A distância é gran- 
de e lhe permite ganhar velocidade no trajeto. 
Zod está distraído, achando que Superman es- 
tava fora de combate, e só percebeu sua chegada 
tarde demais. Superman joga seu corpo inteiro 
contra Zod, atingindo seu oponente com toda 
a força, com as duas mãos. Zod voa para trás, 
indo de encontro a um prédio, cerca de meio 

» 


quilômetro distante...” (ganha um doce quem 
adivinhar de onde isso veio). 


Jogar com superpoderes sempre é di- 
vertido, Os jogadores dos mais variados 
sistemas e ambientes usam o RPG, entre 
outras coisas, para fazer aquilo que não po- 
dem (ou não devem) no mundo real. Voar, 
ser invisível, visão de raio-x, superveloci- 
dade... a lista pode não ter fim (embora em 
SUPERS-RPG, ela tenha sido tremenda- 
mente detalhada). 

Mas... e quanto às pessoas comuns? Será 
que não se pode jogar com um médico, um 
cantor, uma ladra de bancos, um caçador e 
um gordinho simpático e azarado? São re- 
almente necessários superpoderes para que 
uma aventura seja interessante? 

A resposta é não. Vamos mostrar 
nesta matéria como se pode ter aventuras 
das mais interessantes com personagens 
comuns, para não dizer fracos. E, como 
pano de fundo deste artigo, adaptaremos 
para RPG a interessante série Lost (canal 
AXN), fenômeno de público e crítica que 
em breve terá sua segunda temporada exi- 
dida no Brasil. 


Vamos contar alguns trechos da série 
e depois fazer uma análise deles, como se 
tivessem sido narrados em uma mesa de 
jogo. Você, leitor, notará ao final da ma- 
téria as fichas dos principais personagens 
de Lost. Perceba que nenhum dos perso- 
nagens usa 5 pontos de aprimoramento 
permitidos em Trevas (alguns estão até 
em negativo!) e as fichas de GURPS fo- 
ram feitas com no máximo 70 pontos. 
Também possuem poucas perícias e pas- 
sam sérias dificuldades por conta disso. E 
temos aí uma das mais interessantes his- 
tórias dos últimos anos 


HISTÓRICO 


Lost trata da história de 48 sobreviventes 
de um desastre aéreo. O vôo 815 da Oceanic 
Airlines seguia de Sydney (Austrália) para 
Los Angeles (EUA) quando teve uma pane 
e caiu em uma ilha. À história começa mo- 
mentos após a queda, em que partes do avião 
ardem em chamas e as turbinas ainda fun- 
cionam. Os personagens vivem as diferentes 
reações pós-traumáticas e buscam se ajudar 
na medida do possível. 

A cada episódio, são narrados dois dias na 
vida dos sobreviventes, que começam a se organi- 
zar e arrumar suprimentos. Coisas simples como 
comida e água se tornam rapidamente um pro- 
blema. As pessoas não se conhecem, mas precisam 
confiar umas nas outras para sobreviver. Quan- 
do as coisas começam a se acalmar, eles percebem 
que algo mais habita a ilha. 

Jack, único médico entre os sobreviventes, 
assume o papel de líder e procurar ajudar a to- 
dos da melhor forma. Kate se junta a ele. Logo, 
Hurley, Locke e Charlie acabam fazendo parte 


de uma espécie de grupo-líder. Sawyer torna- 
se, a princípio, um estorvo, por ser ganancioso 
e querer negociar cada um dos muitos objetos 
que recolheu dos destroços do avião. Boone 
procura achar um meio-termo entre ajudar 
o grupo e tomar conta de sua irmã mimada, 
Shannon. Michael também vive o dilema en- 
tre fazer parte de um grupo e se aproximar de 
seu filho Walt, com quem acaba de começar 
uma relação de paternidade. Sun e Jin, o ca- 
sal de coreanos, não se mistura com os demais, 
devido à barreira do idioma. Sun fala inglês, 
mas precisa manter essa informação em segredo 
para não magoar o marido. 

Notam-se aqui os problemas absoluta- 
mente corriqueiros que os personagens vi- 
vem. Uma campanha de personagens mun- 
danos deve ter foco nesse tipo de situação. 
Os conflitos podem ser feitos com todos os 
personagens jogadores, ou com alguns deles 
como NPCs. A segunda opção é mais con- 
troladora, mas permite um desenvolvimento 
bastante interessante das relações humanas. 

É preciso refletir sobre a principal 
questão desse tipo de campanha: o que é 
um “personagem mundano”? Ele pode ser 
descrito como um personagem que não 
possui habilidades além daquelas esperadas 
pelo seu arquétipo original. Um enfermei- 
ro teria conhecimentos de medicina, óbvio, 
mas seria um excelente mecânico ou expert 
em informática também? O Mestre deve 
ter em mente que, com uma boa história, 
ele poderia ser sim — mas isso é a antítese 
do tipo de campanha proposta aqui. E os 
jogadores devem compreender que o foco 
da história não é o heroísmo medido pela 
quantidade de poder ou habilidade que seus 








personagens possuem, mas sim o heroísmo 
que nasce da ausência delas. 


PERIGOS 

Muitos perigos rondam a Ilha. Logo nos 
primeiros episódios, um grupo de exploração 
liderado por Kate confronta um urso polar. 
Sawyer abate o urso a tiros, mas ainda fica 
a pergunta: o que um urso polar está fazendo 
em uma ilha tropical? Infelizmente, os per- 
sonagens desviam o foco do problema para a 
arma de Sawyer. Surge uma discussão sobre 
a origem da arma e porque ele a escondeu. 
Kate acaba por desarmar Sawyer e separa a 
arma, que fica com Sawyer, da munição, 
que é entregue a Sayid. Em vez de resolver 
o problema, Kate cria outro: surge uma ani- 
mosidade entre os dois. 

Aqui temos uma lição interessante so- 
bre como manter os jogadores em estado de 
tensão. O Mestre os coloca em uma situa- 
ção de perigo absolutamente desconexa e, 
no entanto, o foco do problema acaba vindo 
para dentro do grupo. Em situações mais 
comuns de RPG, os jogadores rapidamente 
iniciariam uma investigação para descobrir 
a origem do urso. Seguiriam suas pegadas 
ao inverso, até chegar à sua toca. O grupo 
teria os rastreadores à frente, um homem 
armado ao meio e um grupo de suporte, 
com suprimentos e uma linha de contato 
com o acampamento central mais atrás. No 
entanto, tudo isso pode ser “desmontado” 
se o Mestre consegue deixar os jogadores 
desunidos. E para ter isso, basta um equi- 
pamento especial na mão certa. 

Nada impede, é claro, que os jogadores 
se organizem para buscar a origem daquele 
urso, mas o fato principal aqui é: os seus per- 
sonagens fariam isso? Sendo pessoas comuns 
e não heróis treinados? Nesse ponto o Mes- 
tre deve lembrar que não só as desvantagens 
ou aprimoramentos negativos desses perso- 
nagens contam, mas também a ausência de 
vantagens, aprimoramentos e perícias-chave a 
determinadas ações. 

No entanto, o Mestre deve sempre 
encorajar o aspecto heróico desses perso- 
nagens. Afinal, situações desesperadas re- 
querem ações desesperadas. O funcionário 
de fast-food que nunca entrou num sim- 
ples parque deve ser encorajado a seguir as 
pegadas do urso dentro da mata fechada, 
mesmo se não souber como, se a situação 


for desesperadora o suficiente. 


À ferramenta de controle do Mestre aqui, 
se ele precisar controlar as ações dos jogado- 
res, é a inexperiência de seus personagens. O 
jogador pode se concentrar em não perder a 
trilha, usando a única habilidade relevante 
que possui, apenas para perceber em pânico 
mais à frente, que seu personagem não sabe 
mais voltar do ponto de onde veio, sendo 
obrigado a parar ou a depender da habilidade 
relevante de outro personagem. 

Alguns tempo depois, Jack e Kate orga- 
nizam uma missão de exploração em busca 
da cabine do avião. Eles sabem que a cabine 
pode ter não apenas sobreviventes, mas tam- 
bém suprimentos e, com sorte, um rádio e um 
transponder operacionais. Charlie, de modo 
surpreendente, se oferece para ir junto. Embo- 
ra cause estranheza, a oferta é aceita. Jack li- 
dera a caminhada, que não tarda a encontrar 
a parte frontal do avião. O piloto ainda está 
vivo, embora gravemente ferido. Enquanto 
Jack e Kate tentam ajudá-lo, Charlie se esguei- 
ra pelos destroços até o banheiro, Lá, encontra 
o que restou de sua heroína, verdadeiro motivo 
de sua participação na busca. 

Em conversa com Jack, o piloto revela que 
a situação dos sobreviventes é crítica: o avião 
estava completamente fora de rota e as equipes 
de resgate não têm como saber onde eles caíram. 
O rádio está quebrado e o transponder pode não 
funcionar mais. Nesse momento, ouvem um es- 
tranho barulho do lado de fora. 

Embora não possam ver direito, algum 
tipo de criatura ou robô gigante vai na direção 
deles e os ataca. Jack, Kate e Charlie conse- 
guem fugir, mas o piloto não tem condições de 
correr. Nenhuma imagem do inimigo é mos- 
trada, pois os três fogem em desespero. Mais 
tarde, depois que a tal criatura some, eles en- 
contram o corpo do piloto. 

De volta ao acampamento na praia, de- 
cidem não comentar o ocorrido com os outros 
sobreviventes, para não causar pânico. 

Este trecho tem diversas lições. Aqui há 
exemplos de clichês bem tradicionais no RPG: 
o NPC-relâmpago com informação impor- 
tante, o grande monstro do mal e a divisão do 
grupo. Todos levados com muita elegância. 

A primeira lição é como um personagem 
pode agir para contornar um defeito (desvan- 
tagem, aprimoramento negativo...). Charlie 
oferece ajuda apenas para chegar ao lugar onde 
está sua heroína. Simples, sutil e funcional, 

Para o Mestre, temos o caso clássico de 
inserção de informações. Um NPC é inse- 


rido exatamente onde os jogadores espera- 
vam encontrá-lo. Ele rapidamente passa o 
que sabe e, em seguida, acaba morto por 
um perigo maior. O Mestre não precisará 
se preocupar mais com ele e ainda consegue 
assustar os jogadores. 

Aqui entra mais uma pitada de terror: 
os personagens estão tão aterrorizados que 
não perdem tempo tentando saber o que os 
persegue. Fogem em desespero e não colhem 
nenhuma informação sobre o inimigo. 

Ao chegarem à praia, conversam entre 
si a temem o que pode acontecer se todos 
souberem do ocorrido. Em jogos comuns, 
a primeira coisa a fazer é chamar a todos 
e avisar do perigo. Compartilhar a infor- 
mação para que todos possam se proteger. 
Com sorte, alguns dos outros personagens 
têm alguma perícia relevante para usar 
nesse tipo de caso. Certamente, alguém 
poderia questionar a informação dada pelo 
piloto. Eles conseguem dar os restos do 
transponder para o personagem que sabe 
lidar com esse tipo de equipamento, mas 
o grupo fica dividido. E o Mestre não os 
obrigou a isso, apenas induziu. 

Porém, esses artifícios devem ser utili- 
zados de forma muito limitada, ou os NPCs 
rapidamente ficarão à frente dos persona- 
gens. Esse é um perigo comum a qualquer 
campanha de RPG, mas muito mais grave 
aqui, em que os personagens dos jogadores já 
são claramente mais limitados. Se em qual- 
quer situação aparentemente insolúvel, um 
NPC aparecer com um item, informação ou 
ação salvadora, é com isso que os jogadores 
passarão a contar nas futuras situações. 


Locke e Boone começam a explorar mais a 
floresta em busca de alimentos. Alguns episódios 
mais à frente, eles encontram uma estranha es- 
cotilha no meio da terra. O foco de suas an- 
danças muda completamente para esse assunto. 





LOST - você pode assistir essa série no canal AXN 
(TV à cabo) todas as 23 às 21:00s. À 2º temporada terá 
início no Brasil em março / 2006. 








Obcecados por descobrir do que se trata a desco- 
berta, eles deixam a busca por comida de lado 
e iniciam uma escavação em torno da mesma, 
Locke acha perigoso comentar isso com os outros 
e pede a Boone que não fale nada. 

Com apenas duas pessoas para a tarefa, 
cavar em volta da estrutura metálica leva 
dias. Os dois seguem diligentemente o traba- 
lho, mas, como sempre, retornam ao acam- 
pamento sem comida e começam a despertar 
suspeitas. Eventualmente, conseguem liberar 
toda a câmara metálica, fechada por dentro e 
trancada. Nenhuma pista sobre a função ou 
origem é encontrada. 

Locke quer abrir a escotilha, mas ne- 
nhuma de suas idéias funciona. Eles acabam 
construindo uma espécie de aríete com galhos 
e troncos de árvore, suspendendo-o por cipós. 
Ele solta o mecanismo que atinge em cheio a 
escotilha, sem produzir nenhum efeito visível. 
Locke se desespera, grita, esmurra a escotilha, 
mas nada a faz abrir. 

Outra passagem interessante. O clichê 
de esconder a informação aparece mais uma 
vez, agora com outros personagens. Mesmo 
sendo um expediente repetido, um Mestre 
pode fazer esse tipo de coisa manter todos 
os jogadores animados com o jogo. Temos 
agora mais um mistério, ainda sem explica- 
ção, na campanha. 

Também se pode notar o uso da frus- 
tração. Dois personagens tentam, por dias, 
atingir um objetivo. Eles têm um plano, mas 
nenhuma garantia de que funcione. Ainda 
assim, eles o mantêm certos de que conse- 
guirão. O fracasso é como um balde de água 
fria. Mas a esperança não acaba. Embora o 
aríete tenha falhado, a escotilha continua lá: 
intacta, firme e misteriosa. 


FICHAS DE PERSONAGEM 


Michael estava tranquilamente juntan- 
do algumas sobras do acidente pela praia 
quando Jin o atacou por trás. O primeiro 
golpe foi de corpo, visando jogar Michael na 
areia. Em seguida começou a agredir Micha- 
el com socos. Michael procurou se defender, 
mas estava completamente surpreso pelo ata- 
que sem aviso. fin gritava muito, mas como 
fala apenas coreano, apenas a esposa Sun o 
compreendia. Eles acabaram sendo separa- 
dos por Sawyer e Jack... 

Sun procurou Michael quando estavam 
a sós. Ela falou com ele em inglês, causan- 


F 
do enorme surpresa. Passado o susto, Sun 


explicou o motivo do ataque de Jin. Michael 
estava usando um relógio de propriedade de 
Jin. Michael explicou que havia encontrado 
o relógio no chão da praia e que não havia 
nomes gravados ou qualquer outra indicação 
de quem seria o dono. Michael pegou o relógio 
para si e tudo corria bem até Jin ver o relógio 
no pulso de Michael e o atacou. 

A lição aqui é interessante: como li- 
dar com a questão do idioma. Jin não fala 
inglês e não tem como se fazer entender. 
Também se sentiu roubado ao ver o reló- 
gio no pulso de Michael. Uma opção mais 
sensata seria tentar se comunicar por sinais 
diretamente com Michael ou com o auxí- 
lio de outra pessoa. Mas o impulso de Jin 
foi atacar o “ladrão”. 

Sun também nos mostra o que é uma 
ficha “fechada” em RPG, quando cada jo- 
gador não sabe as perícias e outras habilida- 
des dos demais. O susto vivido por Michael 
foi genuíno e assim seria também o de um 
jogador ao descobrir novas capacidades do 
personagem de outro. 

A criação desse tipo de personagem tem 
de ter especial atenção do Mestre. O fenô- 
meno do “máx/mín” é especialmente perigo- 
so para esse tipo de campanha: a tendência 
inicial de qualquer jogador é tentar pegar o 
máximo de habilidades pelo mínimo de pon- 
tos. Em GURPS, por exemplo, uma estraté- 
gia comum seria tentar gastar tudo em atri- 
butos, para ter o melhor nível pré-definido 
em todas as perícias. 

Outro problema é o jogador tentar 
colocar habilidades que o personagem não 
teria inicialmente. O Mestre deve torná-las 
especialmente “caras” nesse tipo de campa- 
nha. Por exemplo, cobrar um ponto extra 
de aprimoramento ou Antecedentes Inco- 
muns para uma vantagem que não tenha a 
ver com o personagem, além de exigir uma 
boa história para elas. 


PERSONAGENS 


As fichas e históricos se baseiam nas 
informações da primeira temporada e po- 
dem conter spoliers se você ainda não viu 
a 1º temporada completa. Imaginamos que 
alguns (ou até todos) os personagens po- 
dem ter outras perícias ou até outros apri- 
moramentos que ainda não apareceram na 
história. Aprimoramentos com este símbo- 
lo (*) não funcionam na Ilha. Muitos deles 
se tratam de Aprimoramentos relacionados 





a pessoas ou a posses, mas há outros casos. 
As fichas de GURPS utilizam o GURPS 
Lite, 4º Edição distribuído na edição 115 
da Dragão Brasil. 


SAYID JARRAH 
Sayid Jarrah 
é um ex-militar 
Ser- 
Guarda 
Republicana du- 


iraquiano. 
viu na 


rante o regime de 
Saddam Hussein. 
Lutou na Guerra 
do Golfo e par- 
ticipou de ações 
militares antiter- 

roristas. Sayid era 
especializado em comunicações ou, como 
ele mesmo explica depois, “em fazer o ini- 
migo se comunicar”. 

Sayid desertou do exército quando se 
envolveu com uma rebelde que deveria in- 
terrogar. Ele organizou a fuga de Nadia, 
mas a ação acabou com dois militares 
mortos. Depois disso, Sayid vagou pelo 
mundo atrás de Nadia, sem sucesso. 

Recentemente, a CIA localizou Sayid e 
lhe ofereceu um trabalho de infiltração em 
uma célula terrorista em atividade na Aus- 
trália em troca da informação sobre o pa- 
radeiro de Nadia. Sayid aceitou e a missão 
e conseguiu desmantelar o grupo. À CIA 
cumpriu o prometido e lhe ofereceu uma 
passagem para os EUA. 

Sayid precisou ficar um dia a mais para 
providenciar o funeral de um amigo que fazia 
parte do grupo terrorista. Por isso, Sayid teve 
de embarcar no vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Armas de Fogo (Pistola 50%), 
Armadilhas 20%, Faca 40/30, Combate 
Desarmado 40/50, Comunicações Mi- 
litares 30%, Escutar 20%, Idiomas (In- 
elês 30%), Manipulação (Interrogatório 
40%, Intimidação 40%, Tortura 40%), 
Procura 30%, Rastreio 30%, Sobrevivên- 
cia (selva 30%). 
Aprimoramentos: Armas de Fogo 1*, Con- 
tatos 1*, Pontos Heróicos 3, Senso de Dire- 
ção, Obsessão (-1). 
Pontos Heróicos: 3 por nível. 

GURPS: 

Atributos Básicos: ST 12; DX 10; 1Q 10; HT 11 








Características Secundárias: CB 14; PV 12; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 11; Velocidade 
Básica 5,25; Deslocamento Básico 5; Esquiva 9 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (sota- 
que); Árabe (materna) 

Vantagens: Reflexos em Combate 
Desvantagens: Obsessão (“encontrar Nadia”) 
Perícias: Briga-l1; Intimidação-12; Conserto 
de Equipamento Eletrônico-12; Interrogató- 
rio-12; Faca-l0; Pistola-l1; Sobrevivência-l0. 


JACK SHEPPARD 

Jack é um mé- 
dico muito bem- 
Inspira- 
do na figura do pai, 


sucedido. 


também cirurgião, 
Jack dedicou sua 
vida à medicina. 
Ao começar a car- 
reira, Jack percebe 
que seu paí não é o 





herói que ele ima- 
ginava, mas um homem comum com seus 
pecados e falhas: ele tem um sério problema 
de alcoolismo. Jack chega a se casar, mas sua 
verdadeira paixão é o trabalho como médico 
e o divórcio não tarda. 

Jack e seu pai se desentendem quando 
este comete um erro médico e perde um pa- 
ciente. À relação dos dois se deteriora, até 
que o pai sai de casa e foge para a Austrália. 
Jack vai atrás, mas demora demais para en- 
contrá-lo. Ele faleceu de ataque do coração. 
Jack procede ao reconhecimento do corpo e 
providencia sua volta para os EUA no vôo 
815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Armas de Fogo (Pistola 20%), 
Ciências (Anatomia 50%, Biologia 50%, 
Fisiologia 50%), Condução 20%, Etiqueta 
20%, Medicina (Cirurgia 50%, Primeiros 
Socorros 50%, Cardiologia 40%), Mani- 
pulação (Empatia 20%, Liderança 30%). 
Aprimoramentos: Biblioteca 1*, Recursos 3*, 
Status 1, Código de Honra (—1). 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 11; DX 10;10Q 11; HT 10 
Características Secundárias: CB 10; PV 11; 
Vontade 11; Percepção 11; PF 10; Velocidade 
Básica 9; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: N'T 8; Inglês (materna) 
Riqueza e Influência: Riqueza (Confortável) 


Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de Ferir 
Inocentes) 

Perícias: Diagnose-!2; Primeiros Socorros- 
12; Liderança-l1; Medicina-12 


SAWYER [JAMES FORDI 

James teve um trauma de infância. 
Sua mãe foi envolvida por um golpista e 
o resultado foi trágico: seu pai a matou e 
acabou cometendo suicídio. O nome do 
criminoso: Sawyer. 

James jurou vingança. Curioso é como 
a vida pode levar pessoas a ser tornarem o 
que não querem. James acabou virando ele 
mesmo um golpista parecido com Sawyer e 
até adotou o seu nome. 

Uma dica de um amigo o levou até o 
interior da Austrália atrás do Sawyer origi- 
nal. Depois de hesitar no primeiro contato, 
James atira no homem, apenas para desco- 
brir que havia matado a pessoa errada. Nesse 
meio tempo, James arrumou uma confusão 
em um bar de 
Sydney, mas não 
sabia que estava 
brigando com 
um ministro de 


Estado 


liano. 


austra- 

Acabou 
expulso do país, 
com uma pas- 
sagem só de ida 
para os EUA, no 
vôo 815. 





DAEMON: 


Perícias: Armas de Fogo (Pistola 30%), Bri- 
ga 35/30, Esquiva 40%, Armadilhas 10%, 
Avaliação de Objetos 20%, Disfarce 20%, 
Escutar 20%, Falsificação 40%, Furtivida- 
de 30%, Manipulação (Lábia 30%, Manha 
30%), Negociação (Barganha 20%), Pesqui- 
sa/ Investigação 209%. 
Aprimoramentos: Contatos 2*, Pontos He- 
róicos 2, Defeito Físico (Hipermetropia) —l, 
Perda Terrível (—1). 
Pontos Heróicos: 2 por nível. 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 12; DX 10; 1Q 10; HT 11 
Características Secundárias: CB 12; PV 12; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 11; Veloci- 
dade Básica 5,25: Deslocamento Básico 5; 
Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (materna) 


Riqueza e Influência: Hábitos Detestáveis 
(“irrita os outros”) 

Vantagens: Venturoso 

Desvantagens: Obsessão (“encontrar o Sawyer 
original”); Disopia 

Perícias: Briga-l1; Falsificação-11; Lábia-l12; 
Manha-12; Pistola-l0. 


KATE AUSTIN 


Kate é um dos 
personagens de Lost 
que não queria es- 
tar no vôo 815. Mas, 
como prisioneira de 
um agente caçador de 
recompensas, ela não 
tinha muita escolha. 

O passado de Kate 
ainda é um mistério, 
mesmo para o mais aten- 





to fá. Sabe-se que ela já se 
envolveu em diversas atividades ilegais. Kate ten- 
tou se reconciliar com sua mãe, embora o motivo 
da briga seja desconhecido ainda. Não apenas 
não conseguiu, como acabou tendo de providen- 
ciar uma fuga do hospital onde a mãe estava, aju- 
dada por Tom, médico e amigo de infância. Tom 
faleceu durante a fuga, e este é apenas um dos 
pesos que Kate carrega em sua consciência. 

Na ilha, Kate é uma das líderes. Sem- 
pre se mostra amiga e companheira de to- 
dos, mas tentou um plano mal-sucedido de 
tirar Sawyer do barco preparado pelo grupo 
para tentar sair da ilha, e acabou tendo seu 
passado de criminosa revelado a todos. 


DAEMON: 
Perícias: Armas de Fogo (Pistola 30%), Esqui- 
va 30%, Artes (Escapismo 20%), Avaliação 
de Objetos 20%, Condução 40%, Disfarce 
30%, Falsificação 40%, Furtividade 30%, 
Manipulação (Lábia 30%, Manha 30%), 
Manuseio de Fechaduras 40%, Negociação 
(Barganha 20%). 
Aprimoramentos: Estigma Social (Criminosa 
—1), Pontos Heróicos 1. 
Pontos Heróicos: | por nível. 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 11; DX 10;1Q 10; HT 12 
Características Secundárias: CB 12; PV 
11; Vontade 10; Percepção 10; PF 12; Ve- 
locidade Básica 5,5; Deslocamento Bási- 
co 5; Esquiva 8 


Imagem e Aparência: Aparência (Atraente) 








Antecedentes Sociais: N'T' 8; Inglês (materna) 
Riqueza e Influência: Reputação-2 (“criminosa”) 
Vantagens: Agente Insinuante 2 

Perícias: Dissimulação-12; Falsificação-10; 
Ocultamento-10; Lábia-12; Liderança-l0. 


JOHN LOCKE 
John Locke 
é um  surviva- 


list. Adora jogos 
de estratégia e é 
profundo conhe- 
cedor de técnicas 
de caça e sobre- 
vivência na selva. 
Locke é, inclusive, 
colecionador de 
O detalhe 
interessante é que 
John Locke é paraplégico. 

John Locke cresceu como órfão, mas 
um dia foi procurado por uma mulher 
que dizia ser sua mãe. Ela agia de modo 
estranho, mas, por fim, acabou contando 
que o pai gostaria de conhecê-lo. O pai 
de John é um rico empresário e tentava se 
reconciliar com o filho já adulto. Foi por 
meio de seu pai que ele teve contato com 
técnicas de caça. 


facas. 


O pai estava com problemas de saúde: 
seus rins estavam falhando e ele precisava de 
um transplante. John ofereceu doar um dos 
seus e fez a cirurgia. Para desgraça de John, 
ao acordar o pai não estava mais no hospital 
e não quis mais recebê-lo. O enorme trauma 
causou profundas marcas em Locke. 

A causa de sua deficiência física ainda 
não foi mostrada. Especula-se que seja um 
trauma psicológico resultado do “golpe” que 
seu pai lhe aplicou. Isso explicaria como Lo- 
cke consegue andar normalmente na Ilha, 

Locke foi para a Austrália fazer um 
curso prático de sobrevivência na selva, 
mas foi impedido de participar por ser pa- 
raplégico. Embora tenha insistido muito, a 
empresa não aceitou sua participação e lhe 
ressarciu o valor pago pelo curso. A empre- 
sa ainda lhe conseguiu uma passagem para 
o vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Armas de Fogo (Pistola 30%), 
Faca 40/30, Armadilhas 30%, Camuflagem 
30%, Esquiva 30%, Estratégia 20%, Explo- 





sivos 10%, Furtividade 40%, Manipulação 
(Liderança 20%), Mecânica 20%, Procura 
20%, Sobrevivência (Selva 40%). 
Aprimoramentos: Defeito Físico (Paralítico 
—2)*, Pontos Heróicos 2. 
Pontos Heróicos: 2 por nível, 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 10; DX 10; IQ 10; HT 10 
Características Secundárias: CB 10; PV 10; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 10; Velocidade 
Básica 5; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (materna) 
Riqueza e Influência: Riqueza (Confortável) 
Vantagens: Agente de Campo 1 
Perícias: Naturalista-l2; Sobrevivência-l2; 
Jogo-12; Liderança-10; Tática-10; Armadilhas- 
10; Faca-12; Armas Arremessadas (Faca)-12. 


CHARLIE PACE 

Charlie tem 
uma história tris- 
te de vida. Viveu 
o auge da fama e 
do conforto quan- 
do era baixista da 
banda Driveshaft. 
Infelizmente, seu 
amigo e vocalis- 
acabou 





ta Liam 
se envolvendo com heroína. Charlie não 
apenas recusava a droga, mas condenava 
a atitude do amigo. Até um dia em que 
experimentou. 

A banda conheceu seu ocaso, e Char- 
lie afundou ainda mais no vício. Chegou a 
tentar uma carreira de golpista, ao enganar 
uma namorada para roubar a sua casa. Não 
chegou a ser preso, mas foi duramente hu- 
milhado quando descoberto. 

Em desespero, Charlie vai atrás de Liam 
para tentar reunir os membros da banda. 
Após uma discussão com o amigo, ele volta 
para os EUA, no avião da Oceanic. 


DAEMON: 

Perícias: Armas de Fogo (Pistola 20%), 
Artes (Música 50%), Disfarce (Maquiagem 
15%), Manipulação (Empatia 20%, Im- 
pressionar 20%, Lábia 20%, Manha 30%), 
Negociação (10%). 

Aprimoramentos: Drogado (Heroína —2), 
Contatos 3*. 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 10; DX 11; IQ 10; HT 12 


Características Secundárias: CB 12; PV 10: 
Vontade 10; Percepção 10; PF 12; Velocidade 
Básica 5,75; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Imagem e Aparência: Carisma 1; Voz Melodiosa 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (materna) 

Riqueza e Influência: Reputação+l (“mú- 
sico famoso”) 


Perícias: Lábia-10; Manha-l0; Oratória-12 


HURLEY [HUGO HAYES] 


Hurley, como é 
chamado, é um ri- 
quíssimo homem nos 
Estados Unidos. Ele 
ganhou sozinho uma 
bolada em um sorteio 
de loteria apostando 
nos números 4, 8, 15, 


16, 23 e 42. Desde 


então, 





todos os seus 
investimentos têm sido um sucesso e ele tem 
ficado cada vez mais rico. 

Por outro lado, todos os demais aspectos 
de sua vida estavam desmoronando, Isso tudo 
se deve ao que Hurley chama de maldição dos 
números. Seu tio faleceu ao receber a notí- 
cia de que Hurley ganhou na loteria. Ele já 
foi preso confundido com um traficante de 
drogas, e muitos de seus ganhos nos negócios 
acontecem em detrimento de outras pessoas. 

É importante anotar aqui que Hurley 
teve contato com os números em uma ins- 
tituição para doentes mentais, ao conversar 
com um paciente obcecado por eles. Como 
ele conheceu o paciente, se ele mesmo foi 
internado ou não, ainda não ficou claro. 

Hurley foi à Austrália em busca de 
saber a verdade sobre os números e teve 
um dia infernal quando tentava voltar 
para os EUA. Seu relógio queimou, o car- 
ro alugado quebrou e ele quase embarcou 
em um vôo errado, entre outras coisas. 
Hurley foi o último passageiro a embar- 
car no vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Esportes (Golfe 20%), Manipula- 
ção (Empatia 20%), Negociação (10%). 
Aprimoramentos: Recursos 8*, Azarado —1*, 
GURPS: 
Atributos Básicos: ST 12; DX 10; IQ 10; HT 9 
Características Secundárias: CB 14; PV 12; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 9; Velocidade 
Básica 4,75; Deslocamento Básico 4; Esquiva 7 








Antecedentes Sociais: N'T 8; Inglês (materna) 
Riqueza e Influência: Riqueza (Muito Rico) 
Desvantagens: Azar 

Perícias: Comércio-10; Diplomacia-10 


MICHAEL DAWISON 
A Michael 


homem que passou 


é um 


por maus bocados, 
mas deu a volta por 
cima. Em plena ju- 
ventude, conheceu 
sua grande paixão, 
Susan. Casaram-se, 
mas Michael vivia 


um momento com- 





plicado em sua car- 
reira, enquanto Su- 
san ia muito bem. Susan ficou grávida, e logo 
deu à luz Walt. O bebê deu uma sobrevida 
ao casamento, mas logo a situação se tornou 
insustentável. Pai devotado, Michael teve o 
pior momento de sua vida quando Susan de- 
cidiu se mudar para Sydney, Austrália. 

Anos depois, ela adoeceu e acabou 
falecendo. Seu último pedido foi que 
Michael tomasse a guarda de Walt, ao 
que seu marido não se opôs. Michael 
viajou para a Austrália para buscar o fi- 
lho e estavam voltando para os EUA no 
vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Combate Desarmado 20/20, Con- 
dução (Barco 30%), Engenharia (Civil 30%, 
Naval 20%), Manipulação (Empatia 20%), 
Rastreio 30%, Sobrevivência (selva 20%). 
Aprimoramentos: nenhum. 

GURPS: 

Atributos Básicos: ST 10; DX 10;10 11; HT 11 
Características Secundárias: CB 10; PV 
10; Vontade 11; Percepção 11; PF 11; Ve- 
locidade Básica 5,25; Deslocamento Básico 
5; Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: N'T 8; Inglês (materna) 
Vantagens: Engendrador 1 
Desvantagens: Senso do Dever (Walt Lloyd) 
Perícias: Marinhagem-l10; Engenharia- 
12; Briga-l0 


SUN KWON 


Sun é filha de um rico e poderoso 
empresário da indústria coreana. Criada 
para ser uma esposa perfeita, Sun é uma 
mulher paciente e dedicada. Conheceu e 


se apaixonou por 
Jin, 
origem mais hu- 


homem de 


milde. Eles conse- 
guíram permissão 
mas 


para Casar, 


seu pai colocou 
Jin como executi- 
vo da companhia, 
o que lhe tomou 
todo o seu tempo. 

Sun suportou a 
ausência do marido 
por algum tempo, mas a paciência teve fim. 
Ela tomou aulas de inglês em segredo e pro- 
curou uma oportunidade para fugir. A chan- 
ce surge quando o marido é enviado por seu 
pai para os EUA e o vôo faz uma conexão na 
Austrália. Sun prepara uma rota para fugir, 
mas desiste no último instante e embarca 
com o marido no vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 
Perícias: Ciências (Agricultura 20%, Herba- 
lismo 40%), Idiomas (Inglês 30%), Manipu- 
lação (Empatia 30%). 
Aprimoramentos: Contatos e Aliados 1 (In- 
dústria Coreana)*, Recursos 4*, 

GURPS: 

Atributos Básicos: ST 10; DX 10;1Q 10; HT 11 
Características Secundárias: CB 10; PV 10; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 11; Velocidade 
Básica 5,25; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Imagem e Aparência: Aparência (Atraente) 
Antecedentes Sociais: NT 8; Coreano (mater- 
na); Inglês (sotaque) 
Riqueza e Influência: Riqueza (Confortável) 
Desvantagens: Senso do Dever (Jin Kwon) 
Perícias: Naturalista-12; Diplomacia-l10; Tra- 
to Social-l10 


JIN-SOO KWON 


Jin nasceu em uma pequena vila no in- 
terior da Coréia. 
Filho de pesca- 
dor, Jin 


gonha-se de seu 


enver- 


passado humilde 
e o escondeu de 
todos, 
da esposa. Traba- 
lhador dedicado, 
Jin se apaixonou 


por Sun, filha de 


inclusive 


um rico empresá- 








rio. Ele pediu a mão de Sun em casamento, 
jurando fidelidade ao sogro, sr. Paik. 

Paik acabou transformando Jin em um 
executivo bem sucedido, mas que se dedicava 
apenas ao trabalho. Paik o obrigou inclusive 
a pressionar um fiscal do governo, a quem Jin 
acabou agredindo para evitar um mal ainda 
maior. Jin carrega esse peso na consciência. 

O casamento de Jin começou a afundar 
por sua ausência. Mesmo sendo uma mur- 
lher paciente a apaixonada, Sun começou 
a sentir a falta do marido. Embora intro- 
vertido, Jin percebeu e começou a procurar 
uma saída para a situação. À oportunidade 
veio quando Paik enviou Jin para os EUA 
em uma missão comercial, o que lhe permi- 
tiu criar um plano para fugir das garras do 
sogro: permanecer em solo americano de- 
pois de cumprir a missão. Jin teve de fazer 
uma conexão na Austrália e foi ameaçado 
no aeroporto por um enviado do sogro. Em 
seguida, ainda cheio de dúvidas, Jin embar- 
cou no vôo 815 da Oceanic. 


DAEMON: 

Perícias: Briga 15/20, Artífice (Carpinta- 
ria 30%), Pescaria 40%, Condução (Barco 
30%), Manipulação (Intimidação 30%). 
Aprimoramentos: Contatos e Aliados 1 (Indús- 
tria Coreana)*, Recursos 3*, Analfabeto (—]) 
(Jun não fala inglês), Inimigos 1 (pai de Sun)*. 

GURPS: 
Atributos Básicos: ST 11; DX 10; 10 11; HT 12 
Características Secundárias: CB 12; PV 11; 
Vontade 11; Percepção 11; PF 12; Velocidade 
Básica 5,75; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: NT 8; Coreano (materna) 
Vantagens: Engendrador 1 
Desvantagens: Senso do Dever (Sun 
Kwon); Mau Humor 
Perícias: Marinhagem-12; Caratê-l0; Ar 
meiro-10; Captação-10 


CLAIRE LITTLETON 


Claire, uma bela jovem australiana, 
viveu uma juventude típica. Apaixonou- 
se por Thomas jovem demais, engravidou 
jovem demais e foi abandonada grávida 
demais. Claire foi do céu ao inferno em 
poucos meses. 

Desiludida, Claire desistiu da criança. 
Como era muito tarde para um aborto, a alter- 
nativa seria dar a criança para adoção. Ela procu- 
rou um vidente para aconselhamento. Ao tocar 
suas mãos, o vidente se assustou e acabou por 








não fazer nenhuma 
previsão para Claire. 
Dias depois, ele a pro- 
curou para conversar 
e explicou a ela que 
era de suma impor- 
à tância que ela criasse 
"| pessoalmente a crian- 
ça. Claire não deu ou- 
vidos, mas o vidente 





continuou a procurá- 
la por alguns dias. Ela tentou dar a criança para 
um casal, mas na hora de assinar os papéis coisas 
estranhas aconteceram e ela desistiu. 

Depois disso, o vidente apareceu com 
outra história: um casal americano estava 
disposto a ficar com a criança, custearia a 
viagem e as despesas do parto. É o mais im- 
portante: o vidente garantiu que a criança 
poderia ser criada por eles. Claire aceitou a 
oferta e recebeu dele uma passagem para O 
vôo 815 da Oceanic. 

O avião acabou caindo na Ilha, Claire 
sobreviveu e se viu obrigada a criar o filho, 
arrependendo-se de um dia ter tido a idéia de 
dá-lo para adoção. Em se tratando de um vi- 
dente, talvez nunca tivesse realmente existido 
um casal esperando por ela e a criança nos 
Estados Unidos... 


DAEMON: 
Perícias: nenhuma (Claire não mostrou ne- 
nhum conhecimento relevante durante a 12 
temporada de Lost) 

Aprimoramentos: Guardião de Artefato 3 
(seu filho pode ser considerado um artefato) 
GURPS: 

Atributos Básicos: ST 10; DX 10; IQ 10; HT 10 
Características Secundárias: CB 10; PV 10; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 10; Velocidade 
Básica 5; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 

Imagem e Aparência: Aparência (Atraente) 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (materna) 
Desvantagens: Senso do Dever (seu filho Aaron) 
Perícias: Comércio-10 


WALT LLOYD 

Não há muito a ser dito sobre Walt, até 
porque ele é um garoto. Cresceu junto à mãe 
e ao pai adotivo na Austrália. O único pon- 
to curioso sobre dele foi certa capacidade de 
interagir com o ambiente à sua volta, assunto 
que é explicado muito superficialmente em seu 
passado. Walt não aceita bem a morte da mãe 
e ainda menos o fato de ter de morar com o 





pai, a quem sempre . 
considerou omisso. | 

Uma vez na 
ilha, tudo muda. 
De alguma ma- 
neira, Walt se tor- 
na mais influente 
do que antes. É 
peculiar o fato de 
ele ser imbatível 


em jogos de ga- 





mão, por sempre 

tirar os números que precisa nos dados. 
Também há um caso em que ele simples- 
mente faz parar uma chuva durante uma 
discussão com o pai, Com o tempo, Walt e 
Michael se aproximam e os anos perdidos 
começam a ser recuperados. 


DAEMON: 
Perícias: Jogos (videogame 20%). 
Aprimoramentos: Sortudo (2) (embora não 
se tenha certeza exata de como funciona, os 
efeitos de seus “poderes” se assemelham a este 
aprimoramento). 

GURPS: 

Atributos Básicos: ST 9; DX 10; IQ 10; HT 10 
Características Secundárias: CB 8; PV 9; 
Vontade 10; Percepção 10; PF 10; Velocidade 
Básica 5; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (materna) 
Vantagens: Sorte Extraordinária; Noção 
de Perigo 
Perícias: Jogo-12. 


SHANNON RUTHERFORD 

Shannon é a 
típica menina mi- 
mada. Quer que 
tudo seja feito à 
sua maneira e tem 
um ar arrogante de 
superioridade. Nos 
primeiros dias após 
a queda do avião, 
enquanto | todos 
(inclusive seu ir- 
mão Boone) come- 
cavam a tomar providências para garantir a 
sobrevivência do grupo, Shannon tomava sol 
tranquilamente na praia, à espera do resgate. 

Com o passar dos dias, Shannon come- 
ça a se dar conta de que o resgate não viria. 
Boone a protegeu o tanto quanto possível, 
mas os atritos começam a surgir em pouco 


tempo. À verdade é que os dois são irmãos de 
criação e Boone é apaixonado por ela. Shan- 
non sempre se envolveu com os piores tipos 
de namorados e Boone sempre a tirou das 
confusões. No entanto, Boone descobriu que 
as confusões eram armadas apenas para que 
ela conseguisse dinheiro para suas viagens e 
diversões. Quando a verdade sobre o passado 
dos dois vem à tona, o clima fica ruim e os 
dois se afastam e pouco se falam. 

Shannon se envolve com Sayid pouco 
antes do acidente que matou Boone. Ela fica 
terrivelmente abalada com a morte dele. 


DAEMON: 
Perícias: Ciências (Geografia 20%), Idiomas 
(Francês 20%), Manipulação (Empatia 30%, 
Impressionar 40%, Sedução 40%). 
Aprimoramentos: Recursos (2). 

GURPS: 

Atributos Básicos: ST 10; DX 10; 1Q 12; HT 12 
Características Secundárias: CB 10; PV 10; 
Vontade 12; Percepção 12; PF 12; Velocidade 
Básica 5,5; Deslocamento Básico 5; Esquiva 8 
Imagem e Aparência: Aparência (Atraente) 
Antecedentes Sociais: NT 8; Inglês (mater- 
na); Francês (sotaque) 
Vantagens: Agente Insinuante 1 
Desvantagens: Inveja 
Perícias: Lábia-12; Sex Appeal-13; Dissimu- 
lação-12, 


Texto e Regras: 
Norson Bortrel e Christian Maillefaud 
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Cscudeiro e os Orcs 


O clamor da batalha subia às suas fa- 
ces... Aquele era o momento que tanto an- 
siara, pelo qual tanto havia se dedicado ao 
treinamento. E Demiurgo fora mais uma vez 
generoso com ele: iriam atacar um acampa- 
mento de orcs. Em um segundo, sua vida 
passou diante de seus olhos e lembrou a jor- 
nada que o levou até este momento... 

Thibault odiava os orcs acima de tudo. 
Quando criança, sua vila havia sido atacada por 
um bando deles. Seu pai, soldado veterano das 
primeiras campanhas de conquista do Impera- 
dor Carlomano, lutara bravamente e conseguira 
afugentar o bando, antes de cair mortalmente 
ferido e vir a falecer alguns dias depois. Mas 
a coragem de seu pai não evitou que sua irmá 
mais velha fosse violentada por aquelas mons- 
truosidades. Meses depois, quando a dor pela 
perda do pai mal cicatrizara, sua irmã cometeu 
o pecado de tirar a própria vida, ao descobrir 
que carregava no ventre um fruto do estupro... 

Um velho companheiro de armas de seu 
pai apiedou-se do jovem Thibault, que estava 
então sozinho no mundo, e o levou para o cas- 
telo do barão local ao qual servia, onde Thibault 
foi tornado pajem. Thibault acabou caindo nas 
graças do barão e começou a ser treinado para 








ser escudeiro. Por fim, a sorte lhe sorriu mais 
uma vez, e devido a um débito que o barão pos- 
suía com Crisagon, o nobre cavaleiro tomou 
Thibault como seu próprio escudeiro. 

O olhar perdido de Thibault dentro do 
elmo foi trazido de volta à realidade pela voz 
de Crisagon. Seu senhor estava no comando de 
um grupo de cavaleiros do Sacro Império. 

Uma pequena vila havia sido atacada há 
dois dias. Eles haviam chegado tarde para 
evitar o ataque, mas a trilha dos orcs era fá- 
cil de seguir: as criaturas haviam levado as 
mulheres mais jovens da vila. 

Com a vantagem de estarem a cavalo, bas- 
tou cavalgar à rédea solta durante a noite para 
alcançar o bando e suas reféns. Os orcs estavam 
acampados logo depois da colina em frente... 

O grupo de 15 cavaleiros e cinco escudeiros 
alinhou os cavalos, formando uma linha de ata- 
que. O sol nascia nas costas do esquadrão: eles 
atacariam com a luz solar a seu favor. O bufar 
dos cavalos remexia o ar gelado da madrugada, 
que aos poucos ia embora com o calor do dia. 
Crisagon falou firme para seus comandados: 

— Aquele é o acampamento da tribo. Há fêmeas e 
filhotes de orcs. A tribo irá se dispersar e fugir. Nosso 


objetivo é libertar as reféns. Esqueçam os orcs que 


hm 


fugirem — e cortou momentaneamente as suas 
palavras pata sacar a sua espada e dizer: — Por 
Demiurgo, pelo Sacro Império e por Carlomano! 

Os cavaleiros e escudeiros sacaram suas 
armas e repetiram o brado. Os cavalos dis- 
pararam, chegando rapidamente ao alto da 
colina. O ar frio da madrugada que se ia cor- 
tou o rosto de Thibault como se o sangue em 
suas faces o derretesse. 

Do alto da colina, com a luz do ama- 
nhecer a seu favor, o grupo de cavaleiros 
desceu em direção ao acampamento orc. 
Os vigias haviam dado o alarme, mas ainda 
assim eles seriam facilmente derrotados... O 
acampamento tinha 15 choupanas, não de- 
veria haver mais do que 30 guerreiros orcs. 

As espadas dos cavaleiros deceparam 
rapidamente a resistência dos vigias. Thi- 
bault avançou seguindo Crisagon e suas 
espadas ceifavam os machos orcs que ten- 
tavam opor alguma resistência, 

De lampejo, ele viu uma humana dentro 
de uma choupana. Então segurou o galope de 
seu cavalo, virando-o nessa direção. Ao se apro- 
ximar da choupana, um guerreiro orc seminu 
emergiu de dentro empunhando um machado 
grande. O ore grunhiu um grito de guerra ani- 





malesco e saltou para cima do cavalo do escu- 
deiro, golpeando fortemente o escudo de Thi- 
bault, que ele esticara para evitar que o golpe 
do machado acertasse o cavalo. Mas a força do 
golpe acabou jogando Thibault ao chão. 

Por um instante a dor da queda e o metal de 
sua cota de malha o fizeram perder a respiração, 
mas teve de se recobrar rapidamente diante do 
enorme machado que vinha em sua direção. Thi- 
bault rolou para o lado e procurou se levantar para 
contra-atacar o forte guerreiro orc. Mas não foi 
suficientemente rápido e sua vida teria terminado 
no fio do machado se Crisagon não viesse em seu 
cavalo e decepasse um dos braços do orc. 

O orc deixou o machado cair, inca- 
paz de empunhá-lo com um único braço, 
e Thibault aproveitou-se do momento para 
cravar a espada no peito do inimigo. O orc 
segurou a lâmina da espada de Thibault, 
tentando tirá-la de seu peito e das mãos 
do escudeiro, mas dessa vez Thibault foi 
mais rápido, puxando a espada do peito e 
das mãos do orc e brandindo-a novamente, 
para então decepar o cabeça da criatura. 

Quando ia se virar para a choupana, um 
pequeno e jovem macho orc avançou em sua 
direção, tentando estocar-lhe com uma adaga. 
Thibault habilmente aparou a adaga com sua 
espada e golpeou a cabeça do jovem orc com 
seu escudo, fazendo-o cair inconsciente. 

Thibault ergueu sua espada para também 
decepar a cabeça do jovem orc caído, mas seu 
golpe foi parado pela espada de Crisagon: 

— Ele é apenas uma criança orc e você já o 
subjugou. Ajude a moça na choupana — dis- 


se o cavaleiro, apontando para um par de 
olhos humanos assustado dentro da chou- 
pana, e depois seguiu em seu cavalo, pro- 
curando mais alguma resistência por parte 
dos inimigos. 

Thibault encontrou uma jovem humana, 
seminua, violentada e com hematomas e feri- 
das por todo o corpo. Ele voltou ao seu cava- 
lo e pegou sua capa para cobri-la. Olhou nos 
olhos dela e viu os olhos de sua irmá... 


Uma hora depois, todas as choupanas 
estavam em chamas. Todas as reféns ha- 
viam sido salvas, mas elas nunca mais se- 
riam as mesmas... Os outros escudeiros pre- 
pararam uma pequena carroça que haviam 
encontrado no acampamento dos orcs para 
levar as moças. Dois deles atrelaram seus 
cavalos e a guiariam, Além disso, havia um 
grupo de orcs prisioneiros, a maioria mu- 
lheres e crianças, entre eles o jovem orc que 
Thibault havia subjugado. 

Impaciente, Thibault perguntou a Crisa- 
gon o que fariam com os prisioneiros. Crisa- 
gon virou-se para Os orcs: 

— Vocês estão livres. Nunca mais pisem nessas ter- 
ras e saiam do Sacro Império! 

Thibault, impertinente, questionou seu 

senhor diante de todos: 
— Mas, meu senhor, essas criaturas jamais te- 
riam piedade de nós. Aquele jovem que derrotei 
daqui a algumas estações será adulto e prova- 
velmente atacará alguma vila humana, senão 
aqui, em algum outro lugar. Meu senhor, deve- 
ríamos exterminar esses monstros! 


Crisagon deu um sorriso amargo. Colo- 
cou o seu elmo, subiu em seu cavalo de guerra 


e só então respondeu: 

— Sim, ele vai crescer e provavelmente irá ata- 
car alguma vila humana. E eu peço a Demiurgo 
que, quando isso acontecer, me dê a graça de estar 
vivo e poder chegar mais cedo para evitar o pior, € 
derrotar esses monstros... 

Confuso, Thibault fitou Crisagon, e o ca- 

valeiro, olhando bem fundo nos olhos do escu- 
deiro, complementou: 
— Ter piedade deles, mesmo sabendo que nunca 
teriam de nós, é o que nos diferencia deles, es- 
cudeiro, não a nossa aparência. Espero que um 
dia você entenda isso... 

Thibault engoliu em seco e abaixou a cabe- 
ça. Crisagon ordenou a todos que montassem 
e os cavaleiros seguiram de volta à vila atacada 
em coluna dupla, com a carroça no meio da 
formação. Os cavaleiros começaram a entoar 
uma canção, agradecendo a Demiurgo por to- 
dos estarem vivos. Algumas das jovens huma- 
nas choravam baixo e outras tinham o olhar 
vazio e distante. Os escudeiros que seguiam 
com elas na carroça ficaram silenciosos... 

Thibault seguia cabisbaixo e também si- 
lencioso, pedindo a Demiurgo que o perdoasse 
e o aliviasse do ódio àquelas criaturas que ele 
carregava na alma... 


Marcelo Telles 

Réia é um cenário de fantasia medieval épica 
criado por Marcelo Telles para o sistema D20. Co- 
nheça mais sobre esse cenário a seguir, nas páginas 


da Dragão Brasil 117. 
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R$: é um cenário épico de cavalaria e 
nagia, onde os heróis lutam pelo Sa- 
cro Império, a luz da civilização ocidental. 
Inspirado nas canções medievais e nos ro- 
mances de cavalaria, Réia é a recriação livre 
para o sistema D20 da história ocidental em 
um mundo de fantasia medieval verossimil, 
mas ao mesmo tempo possuindo todos os 
elementos já clássicos dos cenários de fan- 
tasia. Um cenário baseado no período his- 
tórico do Império Carolíngio, uma versão 
da Europa do ano 800 A.D. com anões, 
elfos, ores, magia... E dragões! 

Os jogadores encarnam os mais nobres e 
bravos aventureiros a serviço do Sacro Império e 
do Imperador Carlomano, aqueles que buscam 
a maior honra que um mortal pode ter: tornar-se 
um dos Campeões de Carlomano. Os Campe- 
ões de Carlomano são os mais lendários heróis 
de toda a Réia, os vassalos mais fiéis e próximos 
do Imperador, tendo os seus feitos cantados por 
todo o continente de Eurone e além. 

Ameaçado pela Horda Orc, pelo Cali- 
fado e pelos constantes ataques dos bárbaros 
nórdicos, cabe aos heróis proteger o Sacro 
Império na era mais sombria do mundo de 
Réia, usando para isso suas habilidades nas 
artes da guerra e da magia. 

Magia... Num mundo onde possuir 
tal dom pode ser visto como dádiva ou 
maldição, ela é a força capaz de mudar o 
rumo das batalhas e de decidir o futuro da 
própria civilização. 


O concinence de Curone 

O principal continente de Réia é Eurone, 
uma massa de terra ligada a um continente 
maior situado a leste chamado Ávia, uma ver- 
são mítica da Europa no início do século IX. 

Por questões culturais e políticas, Eu- 
rone é considerada em si um continente. O 
nome seria de uma princesa seduzida por 
Zéter, Rei dos Deuses do Panteão Mino- 
siano. Dessa união teria nascido o primeiro 
Minos, o primeiro Imperador do Império 
Minosiano. Em verdade, Eurone significa 
“leste”, assim como Ávia significa “oeste” 
no idioma helênico. 

Eurone é semelhante à Europa his- 
tórica do ano 800 em todos os aspectos 
geográficos, mas possui uma diferença 
marcante: no lugar da famosa “bota” da 
península italiana, temos a forma da ca- 
beça de um dragão, que seria a cabeça de 
Tiífon, o pai de todos os dragões. Por isso a 
península é conhecida como Península Ti- 
fônica e de fato dizem existir muitos dra- 
gões nessa região. Além disso, há a cadeia 
de montanhas de Loderheim, o reino dos 


anões a oeste no continente. De resto, cli- 
ma, vegetação, relevo e hidrografia, tudo 
tal qual a Europa histórica. 

Tendo o predomínio de florestas es- 
parsas e bosques, intercalados por campos, 
planícies, planaltos, grandes formações ro- 
chosas e impressionantes cadeias de monta- 
nhas, Eurone ainda possui — mesmo perto 
de seus maiores centros populacionais — ex- 
tensas áreas despovoadas onde uma tribo 
de orcs pode se esconder longe dos olhos 
humanos ou um dragão pode dormir so- 
bre o seu tesouro. Existe um bom número 
de estradas — uma das muitas heranças do 
antigo Império Minosiano —, grande parte 
delas regularmente usada e mantida pelo 
Sacro Império (e frequentemente observada 
por salteadores ou bandos de humanóides 
hostis), enquanto as mais remotas subsis- 
tem mesmo sem manutenção. 


O nascimento de um novo império 

Após a queda do antigo Império Mi- 
nosiano, toda a parte ocidental do Império 
foi devastada pelas nações bárbaras e pela 
Horda Ore. As nações bárbaras acabaram 
se estabelecendo nas antigas províncias 
imperiais da parte ocidental de Eurone, 
miscigenando-se com as populações locais. 
As províncias orientais e a da região da He- 
lênia conseguiram resistir parcialmente às 
invasões e formaram um novo império, me- 
nos influente e atualmente em decadência: 
o Império Helênico. A Horda Orc acabou 
sendo dispersa pelas nações bárbaras, mas 
até hoje há uma forte presença de orcs e go- 
blinóides por todo o continente. 

“Com o tempo, as nações bárbaras, em 
contato com os remanescentes da nobreza 
minosiana, assimilaram a cultura impe- 
rial e isso fez surgir uma nova nobreza, o 
que levou as nações bárbaras a se tornarem 
reinos. À maior parte desses novos reinos 
abraçou a Fé Soteriana da Igreja Demiúr- 
gica Minosiana, que prega em nome de 
Demiurgo, o deus único e verdadeiro, e de 
Sóter, o seu filho e único profeta. 

Dentre esses novos reinos, o reino dos Fra- 
nis ascendeu sobre os demais e com a subida de 
Carlomano ao trono, ele continuou uma série 
de conquistas iniciadas por seu pai, unificando 
novamente a região central de Eurone. 

Então, sob os auspícios de Leon III, 
Sumo Pontífice da Igreja Demiúrgica Mi- 
nosiana, Carlomano foi coroado Impera- 
dor do novo Sacro Império Minosiano, e 
o Sumo Pontífice o declarou Imperador 
do Ocidente, a quem todos os soterianos 
devem vassalagem. Carlomano tornou-se, 
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assim, o protetor da Fé Soteriana, a qual se 
consolidou como religião predominante e 
oficial do Sacro Império. 


Os reinos de Curone 

Dominando a maior parte de Eurone, 
o Sacro Império Minosiano do Imperador 
Carlomano é o principal reino de todo o 
Ocidente. Sua força reside tanto no poderio 
militar quanto na influência política e na 
autoridade religiosa concedida a Carlomano 
pelo Sumo Pontífice. Carlomano é, assim, o 
mortal mais influente de Eurone depois do 
Sumo Pontífice da Igreja Demiúrgica. 

Controlando a maior parte da Penín- 
sula Íbrica, situada no sudoeste de Eurone, 
o Emirado de Andaluz representa a pre- 
sença do poderoso Califado Abárrida em 
Eurone. Os seguidores do profeta Omar, 
que também pregam a crença em um deus 
único e verdadeiro, rapidamente se expan- 
diram a partir do Oriente e conquistaram 
a maior parte das províncias orientais do 
antigo Império Minosiano, estabelecendo o 
Califado da Dinastia Abárrida. Esse grande 
e poderoso império religioso se estende des- 
de o Oriente próximo, no sudoeste da Ávia, 
passando pelo norte da Áfrisne (o conti- 
nente ao sul de Eurone, além do mar Mino- 
siano) até a Península Íbrica. Em 700 A.D., 
os omarcanos invadiram Eurone através da 
Íbria e rapidamente derrotaram o reino dos 
Tervingos, já dividido por disputas inter- 
nas. O avanço omarcano só foi detido pelo 
avô de Carlomano, Carlos Martelus, que os 
venceu em 712 A.D. na Batalha de Tieris. 
O Emirado de Andaluz hoje é governado 
pelo poderoso emir Abd Al-Malik III, des- 
cendente direto de Malik 1, líder da invasão 
omareana em Eurone. Acima dele, está ape- 
nas o grande califa Hassan Al-Rachid, que 
governa o Califado do Oriente e cujo poder 
rivaliza ou supera o de Carlomano. 

No norte da Península Íbrica situam-se 
os reinos soterianos de origem tervinga. De- 
vido à divisão existente entre eles, os tervin- 
gos não são capazes de derrotar o Emirado de 
Andaluz e retomar a Íbria, embora tenham 
conseguido algumas vitórias e reconquistado 
algumas áreas durante todos esses anos. 

A sudeste, controlando uma considerável 
área de Eurone, situa-se o Império Helênico, 
que clama ser a continuação do antigo Impé- 
rio Minosiano. De fato, a cultura e os costu- 
mes minosianos são muito mais presentes no 
Império Helênico do que no Sacro Império. 
Embora não sejam inimigos e sempre se aliem 
contra a Horda Orc, a sagração de Carlomano 
como Imperador do Ocidente desagradou bas- 








tante ao Imperador Nicodemos I e sua corte. 
Contudo, a escolha de Carlomano pelo Sumo 
Pontífice é bastante justificável, por causa das 
frequentes instabilidades internas do Impé- 
rio Helênico, imerso em intrigas palacianas 
e conspirações dentro da nobreza, o que tem 
provocado uma constante sucessão de monar- 
cas no trono imperial helênico. Todos se per- 
guntam até quando um imperador fraco como 
Nicodemos I irá se manter no trono... 

Tanto os anões quanto os elfos possuem 
reinos em Eurone, a maioria situada dentro 
do Sacro Império. Carlomano buscou refazer 
com anões e elfos a mesma aliança que outro- 
ra essas raças tiveram com o antigo Império 
Minosiano. Eles possuem reinos autônomos 
e independentes no território do Sacro Im- 
pério, mas Carlomano pode invocar a ajuda 
deles em caso de extrema necessidade, assim 
como faz com seus vassalos. 


(As ameaças ao Sacro Império 

Embora a expansão do Califado em Eu- 
rone tenha sido contida há duas gerações, 
a existência do Emirado de Andaluz é uma 
lembrança constante da força militar dos 
omareanos e da ameaça que uma nova expan- 
são deles representaria, além das constantes 
escaramuças entre eles e o Império Helênico 
na parte desse império situada na Ávia. 

Todo o litoral norte do Sacro Império 
tem sido assolado pelas incursões dos bár- 
baros nórdicos vindos das terras frias do 
norte de Eurone. Singrando o mar do Nor- 
te em suas embarcações rápidas, manobrá- 
veis e de pouco calado, eles adentram pelos 
rios do continente e agora atacam também 
cidades mais afastadas do litoral. 

Não bastasse isso, uma nova Horda Orc 
avança vindo da Ávia e o Imperador Carlo- 
mano já ordenou o envio de mais tropas para 
a fronteira leste do Sacro Império... 

Mas, para muitos, a maior ameaça ao 
Império não é de cunho militar... A antiga 
tradição Frani de divisão do reino igualmente 
entre os herdeiros do rei parece assustar mais 
o Sacro Império do que a Horda Orc. Carlo- 
mano tem três filhos e a simples idéia da di- 
visão do Sacro Império em três reinos é mais 
ameaçadora do que uma nova campanha 
militar prolongada. Para a maioria, a divisão 
do Sacro Império implicará o enfraqueci- 
mento e a consequente derrota da civilização 
ocidental, seja para os omareanos, seja para 
os bárbaros nórdicos ou para a sanguinária 
Horda Orc. Dizem que até o Sumo Pontífice 
está empenhado em demover Carlomano de 
seguir a tradição Frani... 


A magia em Réia 
Nenhum poder em Réia é tão temido 
e ao mesmo tempo tão admirado quanto a 


magia. Enquanto a presença de um clérigo, 
druida, paladino ou ranger costuma trazer 
tranquilidade e segurança ao povo, indepen- 
dente da fé que sigam, um feiticeiro ou mago 
causa inquietação. Enquanto os primeiros re- 
presentam o poder divino no mundo material 
ou simplesmente sejam considerados pessoas 
abençoadas, os conjuradores arcanos são vis- 
tos com profunda desconfiança e medo. 

Fora desse contexto estão os bardos, sem- 
pre bem tratados e vistos com regojizo, cuja 
habilidade nas artes arcanas é ignorada pelo 
povo comum. A música, as histórias e, é claro, 
as notícias que sempre trazem os tornam figu- 
ras fundamentais no continente de Eurone, 

De maneira oposta, os feiticeiros são sem- 
pre malvistos, Figuras solitárias, vivendo à mar- 
gem das comunidades, mesmo os de sangue 
nobre têm dificuldade em se situar no mundo. 
No mundo de Réia, um feiticeiro é facilmente 
reconhecido por qualquer um. Todo persona- 
gem com ao menos um nível na classe feiticeiro 
emana uma “aura sobrenatural”. Qualquer um 
que olhe um feiticeiro pode acabar percebendo 
o que ele é. Por isso, em Eurone, má sorte e coi- 
sas ruins são consideradas pelo povo comum 
como obras de um feiticeiro ou consegiiências 
da presença próxima de um deles. 

O conhecimento arcano dos magos é ex- 
tremamente restrito em Réia. Por milhares de 
anos, apenas os elfos o dominavam. Mas os 
humanos do antigo Império Minosiano de- 
senvolveram — ou tiveram acesso, segundo os 
elfos — ao que é conhecido como a Verdadeira 
Arte Arcana, superior e mais refinada que as 
habilidades inatas de um feiticeiro. No entan- 
to, ao contrário dos elfos, a Arte Arcana en- 
tre os humanos sempre foi restrita à nobreza, 
tanto no antigo Império Minosiano, quanto 
hoje no Sacro Império e demais reinos. 

Além disso, devido ao papel que os 
magos tiveram na queda do antigo Império 
Minosiano, a própria Ordem Arcana Mi- 
nosiana — criada no tempo do antigo Im- 
pério Minosiano, que reúne todos os magos 
humanos de Eurone — criou restrições aos 
magos, por meio de um código de conduta 
da Ordem, o qual todos devem seguir ou 
sofrer alguma pena severa se o desrespeita- 
rem. Esse código visa a restringir a interfe- 
rência dos magos nos assuntos mundanos, 
principalmente na política dos reinos. À 
Ordem Arcana Minosiana tem sua autori- 
dade reconhecida pelo Imperador Carloma- 
no e pelos demais governantes de Eurone, é 


autonomia para agir contra qualquer mago 
que desrespeite o Código da Ordem. 

De modo geral, a magia no cenário 
de Réia possui algumas restrições. Não 
há magia de teletransporte ou similares. 
Magias que possibilitam deslocamento ou 
viagens planares, ou que abrem portais 
dimensionais, são extremamente raras, 
excetuando-se as magias de invocação ou 
expulsão. Itens mágicos são mais raros e 
difíceis de ser criados, custando cinco ve- 
zes mais o custo normal em XP e levando 
cinco vezes mais tempo para ser feitos. Não 
existem “lojas de itens mágicos” ou guildas 
de magos. Há poucas academias arcanas 
em todo o continente (todas vinculadas à 
Ordem Arcana Minosiana e frequentadas 
apenas por nobres ou protegidos de algum 
nobre) e uma simples espada +1 implica 
alguma contrapartida para que um mago 
possa encantá-la (lembrando que os ma- 
gos humanos são nobres e um deles jamais 
encantaria qualquer coisa para um plebeu 
que não fosse um herói renomado). 

Apenas os clérigos da Igreja Demiúrgica 
Minosiana têm acesso às magias reviver os mor- 
tos e ressurreição. Além disso, reviver os mortos é 
uma magia de 7º nível e o clérigo só pode revi- 
ver uma criatura que esteja morta há uma hora 
por nível de conjurador. Já ressurreição é uma 
magia de 9º nível e o clérigo só pode reviver 
uma criatura que esteja morta há um ano por 
nível de conjurador. Ressurreição verdadeira é 
uma habilidade especial que apenas aquele que 
se torna o Sumo Pontífice da Igreja Demiúrgi- 
ca Minosiana é capaz de fazer, e que teria sido 
concedida ao primeiro Sumo Pontífice pelo 
próprio Sóter em nome de Demiurgo. 

Por fim, em Réia existem apenas dra- 
gões malignos. 


O dem e o mat em Réia 

Em Réia, o bem e o mal não são forças que 
por si definem o Cosmo. Embora existam em 
várias formas e de várias maneiras, e influen- 
ciem o mundo como em qualquer cenário de 
fantasia, são a opção moral de cada indivíduo. 

Assim como no mundo real, existem 
outros fatores que acabam se sobrepondo 
ao bem e ao mal em Réia: religião, naciona- 
lidade e raça, por exemplo. Porque em Réia 
não existe o mal pelo mal, Existem escolhas 
e são elas que definem quem é bom e quem 
é mau. Aqueles que são malignos assim o 
são porque têm os seus motivos e fizeram 
as suas escolhas. E o mundo não é dividido 
simplesmente em bons e maus. Porque até 
o bem pode ser opressor. 
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Reinos governados por monarcas bons 
não são necessariamente aliados em Réia. 
Como já foi dito, existem muitos fatores 
que se sobrepõem à opção moral do go- 
vernante. Carlomano e o Califa são per- 
sonagens bons e são adversários. Ambos 
possuem vassalos bons e vassalos maus. 
Não é incomum, no cenário, encontrar 
pessoas de tendências boas lutando em 
lados opostos por diferenças religiosas ou 
políticas. E pessoas boas tendo ao seu lado 
pessoas malignas servindo e lutando pela 
mesma causa ou suserano. O Emir Malik é 
maligno, mas é vassalo do bom e justo Ca- 


lifa. Alguns dos reinos tervingos da Ibria 
são governados por soberanos bons e de Fé 
Soteriana, mas se recusam a prestar vassa- 


lagem a Carlomano, porque o imperador é 
um Frani. 

Enfim, o bem e o mal são claros em 
Réia, mas não definem o mundo por si, E 
a cada momento os personagens dos joga- 
dores estarão perante dilemas que confron- 
tarão as suas crenças políticas, religiosas e 
morais. E serão as escolhas dos heróis que 
ditarão o destino de Eurone. 


(Um mundo de muitas crenças 
Em Réia existem vários panteões e 
várias crenças. Os deuses não descem ao 
plano material, nem se manifestam fisica- 
mente de alguma outra forma; mas estão 
presentes através daqueles que foram esco- 
lhidos ou abençoados com suas dádivas. 
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Os druidas são os sacerdotes da Religião 
Antiga, a fé dos povos antigos e originais de 
Eurone, anteriores ao antigo Império Mino- 
siano. Dentro do Sacro Império muitas vilas 
afastadas ainda seguem mais a liderança es- 
piritual dos druidas do que a dos sacerdotes 
da Igreja Demiúrgica Minosiana. 

Uma parte significativa da nobreza do 
Sacro Império e do Império Helênico ainda 
segue os antigos deuses do Panteão Mino- 
siano. Tanto no Sacro Império quanto no 
Império Helênico há liberdade de culto 
para todas as crenças, apesar da Fé Soteria- 
na ser a fé oficial em ambos. 

Os bárbaros nórdicos oram para vários 
deuses, que são chamados pelos estudiosos 
do Sacro Império de Panteão Nórdico. 
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Anões e elfos possuem os seus próprios 
deuses. Os anões acreditam em seu deus cria- 
dor. Os elfos possuem o seu panteão feminino, 
conhecido como Crença Élfica. A Horda Orc 
venera um deus obscuro, maligno e destruidor. 

Os omareanos acreditam, assim como 
os soterianos, em um deus único e verdadei- 
ro. Ao contrário dos soterianos, eles tendem 
a ser menos tolerantes com as outras cren- 
ças, as quais chamam de infiéis. Entretanto, 
são mais tolerantes com os soterianos do que 
os soterianos são com eles. Eles entendem 
o Demiurgo dos soterianos como o mesmo 
deus do profeta Omar, o que não impede as 
constantes guerras entre soterianos e omare- 
anos. Mas a força de sua fé é evidente, assim 
como o seu poderio militar. 

Enquanto os seguidores do profe- 
ta Omar dominam o Oriente e o norte da 
Áfrisne, a Fé Soteriana prevalece em Eurone, 
a cada dia convertendo mais habitantes para 
a sua crença no deus único e verdadeiro, o 
deus do perdão, da bondade e da redenção 


Raças 

Todas as raças do Livro do Jogador es- 
tão presentes em Eurone. Contudo, há al- 
gumas diferenças. 

Os elfos, por exemplo, possuem aparência 
física bem diferente dos elfos do Livro do Joga- 
dor. Eles são altivos e nobres, mais esbeltos e 
um pouco mais altos que os humanos, com a 
altura de um elfo adulto variando entre 1,70 m 
e 1,90 me o peso entre 55 e 75 quilos, Costu- 
mam ter pele clara ou levemente dourada, com 
os cabelos (usados sempre compridos por am- 
bos os sexos) variando do louro quase branco 
ao dourado brilhante. À cor dos olhos vai do 
azul-celeste, passando pelo verde-claro ao cas- 
tanho cor-de-mel. Os traços faciais dos elfos 
são delicados e eles não possuem barba, bigode 
ou algum outro excesso de pêlos pelo corpo, 
salvo cabelos, cílios e sobrancelhas. Suas ore- 
lhas são pontiagudas, 

A seguir, apresentamos as raças que 
apresentam diferenças em termos de siste- 
ma de jogo: os gnomos, os meio-elfos e os 
meio-orcs. As demais raças têm seu “sabor” 
próprio dentro do cenário, mas não pos- 
suem diferença de mecânica ou de aparên- 
cia física em relação a como são descritas 


no Livro do Jogador 3.5. 


Cinomos 

Os gnomos são “primos” distantes dos 
anões. Seu surgimento está relacionado ao 
de seus “primos”, e são a única raça que os 
anóes permitem que vivam em suas cida- 
des subterrâneas além deles próprios. Mas, 
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diferentemente dos anões, os gnomos não 
gostam de “se enterrar” tão fundo na terra, 
e preferem construir suas vilas nos sopés 
das montanhas (de preferência na superfi- 
cie de um reino anão) ou embaixo de coli- 
nas verdejantes em algum feudo humano. 

Os gnomos são chamados de “Os Arautos 
do Mundo”. Esse povo jovial e criativo conse- 
gue ao mesmo tempo ter certo gosto para as 
artes e para os diversos ofícios. Não são tão há- 
beis quanto os anões ou tão inspirados quanto 
os elfos, mas partilham os frutos de seus talen- 
tos com os outros povos com mais frequência. 
Eles levam alegria aos solenes salões dos anões 
e ajudam os humanos a erguerem suas impo- 
nentes catedrais. Dizem que alguns são até re- 
cebidos nas partes mais profundas da floresta 
do reino élfico de Faeris... 

Além disso, todos os gnomos possuem 
alguns dons mágicos inatos. Embora não 
tenham restrições a feiticeiros, essas sábias 
criaturas preferem direcionar esses dons 
para a sutil arte dos bardos. Eventualmente 
um gnomo cai nas graças de um lorde hu- 
mano e esse patrono possibilita o seu acesso 
a uma academia arcana. 

Relações: Os gnomos se relacionam muito 
bem com todas as raças, inclusive com os 
desconfiados e ariscos halflings. Possuem 
em especial muita ligação com os seus 
“primos”, os anões, e com os humanos. Os 
próprios meio-orcs são tratados de forma 
melhor pelos gnomos do que pela maioria 
dos humanos da qual descendem. 

Reinos dos gnomos: Os gnomos não possuem 
reinos próprios. Têm comunidades em algumas 
cidades subterrâneas dos anões ou em cidades 
humanas. Costumam construir suas próprias vi- 
las perto das entradas para os reinos subterrâneos 
dos anões ou nas terras de algum feudo humano, 
prestando vassalagem em troca de proteção. 
Religião: Talvez a verdadeira fé dos gnomos seja 
o gosto pela vida e as coisas belas do mundo. Por 
isso um gnomo sacerdote ou clérigo costuma 
ser uma raridade. Assim, os mundanos gnomos 
costumam venerar a fé que for mais conveniente 
ou com a qual mais habitualmente têm contato. 
Os que vivem mais afastados das metrópoles se- 
guem a Religião Antiga. Os que vivem entre os 
anões veneram Hefar, o deus-patriarca de seus 
“primos”. Os que vivem nas cidades dos huma- 
nos acabam se interessando pela Fé Soteriana. 
E uma boa parte, que prefere seguir o destino 
que a estrada lhe oferecer, reza para Hermeu, o 
deus minosiano dos viajantes, para que este lhe 
garanta uma jornada segura. 

Idiomas básicos: Gnomo, Anão e Mino- 
siano. Idiomas adicionais: Élfico, Gigante, 
Goblin, Halfling, Minosiano Antigo e Orc. 
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Características raciais dos gnomos em 
Réia: Os gnomos apresentam as mesmas ca- 
racterísticas raciais descritas no Livro do Joga- 
dor, com as seguintes mudanças: 

* +2 de Inteligência, +2 de Carisma, —2 de 
Força. Os gnomos são muito inteligentes e 
encantadores, mas não tão fortes quanto os 
anões ou os humanóides maiores. 

* +2 de bônus racial nos testes de resistência 
contra encantamentos, em substituição ao 
bônus racial nos testes de resistência contra 
ilusões: os gnomos em Réia estão familiariza- 
dos com encantamentos de todos os tipos. 

* +] de bônus na Classe de Dificuldade dos 
testes de resistência contra os encantamentos 
conjurados por um gnomo. À familiaridade 
inata com esses efeitos torna os encantamen- 
tos conjurados por um gnomo mais difíceis 
de ser resistidos. Esse modificador se acumu- 
la com efeitos similares, como o talento Foco 
em Magia. Esse bônus substitui o bônus na 
Classe de Dificuldade dos testes de resistência 
contra as ilusões conjuradas por um gnomo. 


(Deio-ClFos 

Muitos elfos que se aventuram nos rei- 
nos humanos eventualmente se envolvem 
com algum humano do sexo oposto. Em 
princípio, os elfos — principalmente os ar- 
rogantes elfos de Arbória — não vêem com 
bons olhos o envolvimento amoroso entre 
eles e os humanos. Mas muitos acabaram se 
envolvendo e assim nasceram os meio-elfos. 

Os meio-elfos são indivíduos com ex- 
trema dificuldade em encontrar o seu lugar 
no mundo. Não são aceitos na sociedade 
élfica e sua única escolha é viver entre os 
humanos. Contudo, em meio a estes, têm 
dificuldade em se adaptar, tanto pela di- 
ferença de desenvolvimento físico quanto 
pela herança élfica, que acaba gerando al- 
gum tipo de situação incômoda ou precon- 
ceituosa. Assim, os meio-elfos são indiví- 
duos solitários, mais até que os meio-orcs 
(que eventualmente se impóem pela força 
física), ainda mais porque é notório que os 
elfos os renegam em sua sociedade. 

Os elfos chamam esses “meio-huma- 
nos” de “Filhos da Luxúria”, por serem a 
prova viva de que algum elfo sucumbiu aos 
prazeres mundanos e não se preocupou em 
preservar puro o sangue de sua raça. Para 
um elfo, os meio-elfos são como símbolos 
de seus “pecados”, a materialização de sua 
vergonha e desonra. 

Talvez por causa de seu sangue élfico ou 
pelas situações que eventualmente enfren- 
tam, os meio-elfos preferem a vida do meio 
selvagem à das cidades humanas. Ào vive- 
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rem em meio à natureza, talvez se sintam 
mais próximos de sua descendência élfica. 
Descrição física: Os meio-elfos parecem hu- 
manos magros e altos, de feições delicadas e 
com orelhas levemente pontiagudas, as quais 
denunciam a sua herança élfica. Os do sexo 
masculino possuem barba e bigode ralos. 
Relações: Meio-elfos têm dificuldade em se 
relacionar com as demais raças, principalmen- 
te com os elfos. Acabam convivendo melhor 
com os humanos e com os amigáveis gnomos. 
Os meio-orcs podem ser seus mais fiéis com- 
panheiros — por ambos sofrerem preconceitos 
semelhantes — ou os seus piores rivais, por cau- 
sa das metades raciais opostas de cada um. 
Reinos dos meio-elfos: São os reinos dos 
humanos. Apesar do eventual preconceito, 
muitos ascenderam a posições sociais im- 
portantes, tanto nos tempos do Império 
Minosiano, quanto atualmente nos reinos 
de Eurone. Esses meio-elfos com status so- 
cial elevado tornaram-se protetores de ou- 
tros meio-elfos mais jovens. 

Religião: As opções religiosas de um meio- 
elfo são as mesmas de um humano. Mui- 
tos gostariam de conhecer mais o Panteão 


Élfico, mas nenhum deles jamais recebeu 
esse privilégio... 

Idiomas básicos: Minosiano e Élfico. Idio- 
mas adicionais: Qualquer um, exceto os 
exclusivos de determinadas classes. Os meio- 
elfos possuem parte da versatilidade e ampli- 
tude de experiência dos humanos. 
Características raciais dos meio-elfos em 
Réia: Os meio-elfos apresentam as mesmas 
características raciais descritas no Livro do Jo- 
gador, com as seguintes mudanças: 

* 42 de bônus racial nos testes de Sobrevivên- 
cia e Esconder-se em substituição ao bônus 
racial em Diplomacia e Obter Informação. 

* Classe Favorecida: Ranger. Os meio-elfos 
procuram emular a mesma ligação que os el- 
fos possuem com a natureza. 


eio-ores 

Desde que a primeira tribo de orcs 
migrou da Ávia para Eurone, nos tempos 
anteriores ao Império Minosiano, o con- 
tato entre orcs e humanos no continente 
sempre foi marcado pela violência e por 
guerras. À partir do aparecimento da pri- 
meira Horda Orc, a violência e as guerras 





entre orcs e humanos ganharam propor- 
ções ainda maiores... 

Por uma grande ironia divina, dessa 
relação sangrenta nasceram os meio-orcs. 
Chamados (por motivos óbvios) de “Filhos 
do Estupro”, os meio-orcs são indivíduos 
eternamente estigmatizados. Acabam se 
impondo pela força física e por suas habi- 
lidades em combate. Muitos não suportam 
o preconceito do mundo dos humanos e 
vão buscar o seu lugar no mundo dos orcs. 
Dizem que lá eles são, surpreendentemente, 
muito bem recebidos. 

Aqueles de boa índole preferem ficar 
no mundo dos humanos e tentar conquis- 
tar ali o seu lugar, ao mesmo tempo que 
tentam ajudar outros meio-orcs. 

Assim, com todo o preconceito de que 
são vitimas, os meio-orcs são indivíduos 
de dois extremos: ou são discretos e si- 
lenciosos; ou fanfarrões barulhentos, dis- 
postos a iniciar por qualquer motivo uma 
briga de taverna. 

Relações: Meio-orcs têm muita dificuldade 
em cultivar qualquer tipo de relacionamen- 
to, seja pelo temperamento fechado ou por 











serem demasiadamente agressivos. Não de- 
monstram nenhuma simpatia em especial 
por nenhuma outra raça. Podem ser gran- 
des companheiros dos meio-elfos ou nutri- 
rem por eles uma antipatia extrema. Podem 
odiar os elfos ou os anões ou simplesmente 
ignorá-los. Nem os carismáticos gnomos 
conseguem facilmente algum tratamento 
especial por parte de um meio-orc. 

Reinos dos meio-orcs: São os reinos dos 
humanos ou as regiões controladas pela 
Horda Orc, no caso daqueles que escolhe- 
ram viver entre os orcs. Apesar de todo o 
preconceito ao longo da história de Euro- 
ne, muitos meio-orcs conquistaram seu 
lugar no mundo dos humanos graças às 
habilidades em combate (havia a famosa 
Guarda Minosiana, composta apenas por 
meio-orcs, nos tempos do antigo Império 
Minosiano). Dentre aqueles que exercem a 
função de homens de armas, os meio-orcs 
estão entre os mais requisitados. 

Religião: As opções religiosas de um meio- 
orc são as mesmas de um humano. Mas 
aqueles que escolheram viver entre os orcs, 
assim como toda a Horda Orc, seguem o 
caminho de Arlok. 

Idiomas básicos: Minosiano e Orc. Idiomas 
adicionais: Qualquer um, exceto os exclu- 
sivos de determinadas classes. Os meio-ores 
possuem parte da versatilidade e amplitude 
de experiência dos humanos. 

Características raciais dos meio-orcs em 
Réia: Os meio-orcs apresentam as mesmas 
características raciais descritas no Livro do 
Jogador, com os seguintes acréscimos: 

* +2 de bônus racial nos testes de Escalar, 
Intimidação e Saltar: os meio-orcs são natu- 
ralmente hábeis em atividades que requerem 
força física e sabem se impor através dela. 

* Familiaridade com Armas: os meio- 
orcs consideram o machado orc duplo 
como uma arma comum, em vez de uma 
arma exótica. 


Classes 

As classes básicas de personagem usa- 
das em Réia são as mesmas descritas no 
Livro do Jogador, exceto a classe monge, 
que não é usada no cenário. As eventuais 
ordens monásticas são compostas basica- 
mente por clérigos e classes de prestígio, 
como o mestre do conhecimento. 

Os paladinos em Réia eventualmente 
podem se aventurar com personagens de 
tendência maligna, assim como os algozes 
com os de tendência bondosa.Mas ambos 
preferem não fazê-lo se puderem evitar. 


A seguir, apresentamos a classe básica 
que possui diferença de mecânica de jogo 
em relação ao Livro do Jogador: o feiticeiro. 


Eeiciceiro 

Seja pelo povo comum ou pela nobreza, a 
magia é o poder mais admirado e temido em 
Reia. E aqueles que todos mais temem por cau- 
sa de sua magia são os feiticeiros. 

Um feiticeiro é uma pessoa que tem o 
dom inato da magia, diferentemente dos 
magos, que desenvolvem seus poderes pelo 
estudo. Muitas pessoas consideram tal dom 
uma maldição; outras, uma dádiva. À ori- 
gem de tal poder e porque apenas alguns 
indivíduos o possuem são um mistério e 
fonte de intensos debates entre os eruditos. 

Enquanto apenas elfos ou nobres têm 
acesso ao estudo arcano dos magos, um feiti- 
ceiro pode ser qualquer um, nobre ou plebeu, 
o que pode ser uma ameaça à ordem natural 
da sociedade se existirem plebeus demais com 
o dom da magia... 

Nos reinos humanos, feiticeiros nor- 
malmente não são bem-vistos e deram ori- 
gem a várias crendices populares. Alguns 
eventualmente conquistam o respeito em 
uma pequena comunidade ou posição social 
de destaque em uma grande cidade ou feu- 
do, por conta de seus feitos. E somente por 
meio de seus feitos e de ajuda à comunidade 
em que vive é que um feiticeiro consegue es- 
tabelecer seu lugar no mundo. 

Há feiticeiros entre todas as raças. En- 
tre os anões (e, segundo dizem, também 
na Horda Orc), eles são tratados de forma 
normal, porque têm a função social de criar 
itens mágicos. Entre os elfos, são vistos 
como indivíduos com uma delicada ligação 
com a magia, como se fossem portadores de 
algum tipo de “anomalia”. 

Feiticeiros costumam venerar Hécaen, 
a deusa minosiana da magia. Feiticeiros 
anões veneram o deus-patriarca de sua raça, 
e se identificam com ele pelo seu aspecto de 
criador. Como a maioria dos de sua raça, os 
feiticeiros elfos rezam para Alael. 

Informações de jogo em Réia: Os 
feiticeiros em Réia apresentam as mesmas 
estatísticas de jogo descritas no Livro do Jo- 
gador, com o seguinte acréscimo: 

Aura de má sorte (Sob): As crendices as- 
sociadas aos feiticeiros têm um fundo de 
verdade. Devido ao seu dom para a magia, 
um feiticeiro possui uma forte aura mági- 
ca capaz de afetar a realidade à sua volta, 
Alguns pequenos fenômenos costumam 
acontecer quando um feiticeiro está por 


perto — e que estão fora do seu controle: 


o leite talha, a chama do fogo fica azul, 
as crinas dos cavalos eriçam, pessoas tro- 
peçam ou sofrem pequenos acidentes, etc. 
Além de gerar todos os mitos populares 
sobre os feiticeiros, essa forte aura mágica 
faz com que qualquer pessoa seja capaz de 
perceber quando um personagem possui 
níveis na classe feiticeiro, se for bem-su- 
cedida em um teste de Observar (CD 15). 
Mas é comum qualquer pessoa mais estra- 
nha ser chamada de “feiticeiro” pelo povo 
se acontecimentos fora do comum ocorre- 
rem perto dela. 

A pessoa só é capaz de realizar esse 
teste se o feiticeiro estiver visível e ao 
alcance de sua visão. Naturalmente, um 
feiticeiro invisível ou escondido ainda 
pode gerar os estranhos fenômenos rela- 
cionados à sua aura mágica e assim sua 
presença ser percebida. Magias que al- 
teram a aparência ou a forma física não 
ocultam a aura de um feiticeiro. 

Uma vez que um personagem seja reco- 
nhecido como feiticeiro, ele recebe —2 de pena- 
lidade em todos os testes de Diplomacia e +2 
de bônus em todos os testes de Intimidação. 

Além disso, apesar de o feiticeiro não 
poder controlar a ocorrência desses fenô- 
menos, ele pode, contudo, influenciar ati- 
vamente a realidade à sua volta. 

No 1º nível, uma vez por dia, um fei- 
ticeiro pode usar esse poder a seu favor ou 
como um “mau-olhado” em um alvo. O 
feiticeiro pode realizar novamente uma jo- 
gada, sendo obrigado a ficar com o novo 
resultado, mesmo se for pior que o resulta- 
do original, de forma semelhante ao poder 
concedido do domínio Sorte. Ou então, 
usando como um “mau-olhado”, ele pode 
fazer um alvo automaticamente falhar em 
uma jogada qualquer, caso este não seja 
bem-sucedido em um teste de resistência 
de Vontade (CD 10 + metade dos níveis 
de feiticeiro + modificador de Carisma do 
feiticeiro). Esse poder pode ser usado duas 
vezes por dia no 10º nível e três vezes por 
dia no 20º nível, e assim por diante. 

Feiticeiros de tendência bondosa cos- 
tumam usar esse poder apenas para favore- 
cer suas jogadas, enquanto os de tendência 
maligna preferem usar o “mau-olhado”. 


Marcelo Telles 
Editor da DRAGÃO BRASIL 
Coordenador da REDERPG 


Nustrações: Gláucio Marcos 





ca lt . p 
fi ro 


es 


tiago aa 








E (77244233 
5) 


NLM AR 
ESA 


Jfl 
N//2208 R 


A é 
a 
; k 
| Q 
ON o “a 
' N 
, 
A 
, bo 
o E. 
. 
e 








INTRODUÇÃO 

A abertura da janela batia com o vento, no 
alto do longo e deserto galpão. Artur olhou para 
cima em direção ao barulho e em seguida no re- 
lógio; seu contato estava atrasado. Mais uma vez. 
“E sempre assim”, pensou. “Vou perder o jantar 
de novo”, suspirando sem paciência. 

— Calma, ele vai chegar. — Jennifer se aproximou 
e começou a arrumar sua gravata. — Mas eu ain- 
da acho que devíamos ter marcado em um local 
mais movimentado. Esse lugar me dd arrepios. 

— Eu coloquei os alarmes. Nem um gato passaria 
por aqui sem nós sabermos — diz Artur enquanto 
Jennifer termina de ajeitar o seu terno impecavel- 
mente cortado. — Estou bem? 

Ela fita os seus olhos e sorri: — Eu me casaria 

com você, senhor Hart. 
— Seu marido ficaria enciumado, senhora Flart. 
— Os dois se beijam. Artur e Jennifer Hlart eram 
dois dos melhores agentes que a Patrulha da 
Infinidade poderia produzir. Uma dupla tão 
interessante que diziam que sua história tinha 
virado série de TV em uma Terra paralela pró- 
xima. “Eles erraram meu nome”, dizia, “e não 
deixaram minha esposa tão bonita.” 

Ainda se beijavam quando, súbito, o baru- 

lho de campainha veio perto de um dos grandes 
contêineres que estavam guardados lá. Artur ve- 
rificou seu PDA; o sensor da porta confirmava 
que era o seu contato. — Eu vou abrir, quer me 
acompanhar, senhora Hart? 
— Prefiro não ir, o seu amigo me olha de um modo 
pouco agradável. E você sabe que o meu marido 
é um tanto ciumento. — De fato, aquele vestido 
de gala que vestia com perfeição suas belas curvas 
faria o contato de Artur perder a discrição. 

Jennifer sorri. Enquanto espera começa 
a reparar em uma pequena caixa de madeira 
alguns metros à sua frente. Poderia jurar que 
a pequena caixa se mexeu sozinha. Por detrás 
dela um gato passa. Ele pára, olha para Jenni- 
fer e segue o seu caminho. 

Parece levar horas até ela reagir. — Oh meu 
Deus... Artur! — Jennifer mal tem tempo de gritar 
quando os tiros ecoam do alto dos contêineres. Os 
dois se jogam ao chão tentando se proteger atrás 
das outras caixas espalhadas pelo galpão. Artur 
não tem tempo de pensar; quase que por instinto 
saca sua pistola e se posiciona atrás de uma das 
colunas. Mal percebe que levou um tiro no ombro. 
Sua primeira reação é ver como está Jennifer. 

Ela está atrás de várias caixas, a uns JO 
metros dele. Os tiros ecoam pelo galpão, mas 
mesmo assim ele pode ver o brilho que sai das 
suas mãos quando ela releporta suas duas pis- 
tolas direto para elas (chamava-as de Tico e 
Teco e sempre dizia que isso era tudo que uma 
mulher precisava). Artur começa a disparar e, 
derrubando um dos seus algozes, reconhece seu 
uniforme: a dos membros da facção Futuro Li- 


vre, uma das mais temidas pelos agentes da Pa- 
trulha, pois eles eram conhecidos por mandar de 
volta para a Linha Base os corpos mutilados dos 
agentes que conseguiam capturar. 

Droga", Artur pensou consigo mesmo e se 
amaldiçoou pelo seu excesso de confiança. “Eu 
devia ter ouvido Jennifer!” Ele volta a disparar e 
derruba outro fanático, desta vez portando uma 
granada que tentou lançar sem sucesso. 

Á situação era grave. Artur se volta para a 
esposa falando apenas com os lábios: “granada”, 
Ela responde sem dizer: “Abra um portal”. O 
agente começa a se concentrar enquanto sua espo- 
sa intensifica o tiroteio. Logo um arco de energia 
aparece entre os dois e Artur começa a visuali- 
zar em sua mente a Linha Base, seu lar. Os dois 
eram exímios teleportadores — uma especialista 
em transportar coisas e o outro, pessoas. 

O portal se abre e os dois, ainda atirando, 
correm na sua direção. Um dos fanáticos consegue 
jogar uma granada perto deles. Os dois não têm 
tempo de reagir; a explosão chega às caixas perto 
de Jennifer e os destroços a atingem em cheio, fa- 
zendo-a cair ao chão. Artur é jogado para dentro 
do portal, caindo no chão também. Ele levanta 
a cabeça e, surdo e tonto por causa da explosão, 
vê sua esposa imóvel caída à sua frente — o ver- 
melho do sangue preenchendo o seu vestido. Nem 
percebe que o portal está sugando-o e que os raios 
vindos dele estão destruindo o galpão, agora que 
perdeu totalmente sua concentração nele. Artur 
ainda tenta se arrastar na direção de Jennifer 
quando o portal finalmente implode, levando-o 
consigo e abafando seus gritos. 

Sentindo muita dor, ele abre os olhos. Está 
encostado em algum lugar, e o zumbido no seu 
ouvido não o deixa levantar. Muito menos ouvir, 
Seu corpo está todo molhado, acha que está cho- 
vendo. Ele tenta ver alguma coisa, mas sua vista 
está embaçada. Parece ser uma rua e as pessoas 
vém devagar, curiosas, se aproximando dele. Mas 
Artur se rende às dores e desmaia mais uma vez. 

Essa aventura utiliza as regras apresenta- 
das no GURPS Lite 4º edição e foi projetada 
para que aqueles que desejam jogar GURPS 
tenham um material pronto que explora em 
especial as mudanças dessa nova edição. Essa 
aventura foi projetada para ser utilizada com 
até quatro personagens. 


À PATRULHA DA INFINIDADE 

A ambientação se passa no universo Infi- 
nite Worlds, apresentado pela primeira vez no 
GURPS Viagem no Tempo, com o nome de 
Dimensões Infinitas (p. VT83). Nesse cenário, 
o universo é dividido em realidades paralelas, 
sendo que cada uma delas possui um planeta 
Terra, cuja história difere do planeta Terra ori- 
ginal. Às vezes essas diferenças são mínimas, 
só sendo percebidas por historiadores; às vezes 
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são bastante visíveis, como mundos onde o 11 
de Setembro nunca ocorreu e outros onde os 
nazistas venceram a Segunda Guerra Mun- 
dial. O conhecimento deste cenário não é es- 
sencial para a aventura, mas alguns termos € 
situações só podem ser compreendidos com o 
uso dele. Quando necessário esses termos são 
explicados ao longo do texto. 

Neste universo, uma das Terras alternati- 
vas descobriu o segredo das viagens entre di- 
mensões e criou uma organização para contro- 
lar as novas oportunidades que elas ofereciam. 
Essa Terra, chamada de Linha Base, criou a 
Infinidade Ilimitada para pesquisar e explorar 
os recursos de outras dimensões (em especial 
aquelas onde a “Terra” é primitiva ou desola- 
da) e também para evitar que as paralelas de- 
senvolvidas venham a descobrir o segredo das 
viagens paracrônicas (como são chamadas as 
viagens entre dimensões paralelas). Mas pelo 
menos uma paralela já teria esse conhecimen- 
to: o Centrum, que luta contra a Linha Base 
pelo controle das outras Terras paralelas. 

À Patrulha da Infinidade, o braço armado 
da Infinidade, treina agentes vindos tanto da 
Linha Base quanto de outras dimensões. Den- 
tre as pessoas escolhidas existem vários com 
habilidades especiais: alguns são teleportadores 
— que muitas vezes descobriram por si só como 
atravessar dimensões —, outros são magos e al- 
guns nem mesmo são humanos, Artur e Jenni- 
fer Hart são dois de seus mais renomados agen- 
tes, enviados para uma missão na Terra paralela 
conhecida como Shikaku-Mon: um mundo cy- 
berpunk controlado por quatro superpotências, 
dentre elas o Brasil (ver box: Shikaku-Mon). O 
objetivo dos agentes era descobrir a causa dos 
frequentes acidentes que aconteciam nas insta- 
lações da Infinidade em território brasileiro. Os 
dois estabeleceram uma rede de contatos entre 
vários escalões da sociedade brasileira e pouco 
tempo depois tinham capacidade de usar toda a 
máquina administrativa a seu favor. 

A informação preliminar da Inteligên- 
cia da Linha Base indicava tratar-se de uma 
operação orquestrada pelas forças de segu- 
rança locais (que achavam que os locais eram 
usados para contrabando). Isso fez com que 
Artur dispensasse sua equipe de apoio, uma 
imprudência que levaria a um grave erro. O 
verdadeiro responsável pela operação era o 
grupo terrorista paracrônico chamado Futuro 
Livre, que luta contra a Linha Base e o Cen- 
trum. Eles armaram habilmente para atrair o 
máximo possível de agentes para a sua arma- 
dilha. Artur e Jennifer foram os primeiros. 

A Patrulha, após perder contato com 
os dois, enviou uma equipe de resgate, que 
travou um combate feroz com os terroris- 
tas. Suas perdas os obrigaram a recuar de 








DIMENSÕES ALTERNATIVA 

Alguns termos são necessários para en- 
tender a terminologia usada pelos agentes: 
Dimensões paralelas: ou simplesmente para- 
lela, é uma dimensão onde existe um planeta 
Terra cuja história difere em algum momento 
da história da Terra “original” e a partir desse 
ponto desenvolve uma história própria. 
Viagens paracrônicas: nome dado à viagem 
entre dimensões. Normalmente são feitas 
com veículos. Algumas pessoas excepcio- 
nais, como magos e psíquicos, acabam de- 
senvolvendo essa aptidão naturalmente. 
Linha Base: nome dado ao planeta que 
originalmente descobriu as viagens entre 
dimensões. É em relação à história desse 
planeta que é calculado o desvio histórico 
das outras dimensões. 

Centrum: outro planeta Terra que desen- 
volveu a tecnologia de viagens paracrônicas. 
Os dois planetas são concorrentes entre si e 
lutam pelo controle das outras paralelas. 
Quantum: é o nome dado para classificar as 
dimensões paralelas. Ela é baseada, a grosso 
modo, pela similaridade entre elas. 

Para mais informações são leituras al- 
tamente recomendadas: Viagem no Tem- 
po (p. 83-112), Basic Set: Campaigns (p. 
523-546) e Infinite Worlds. No entanto, 
nenhum desses é essencial para a compre- 
ensão da aventura. 





volta à Linha Base. Alguns dias depois, uma 
equipe da ISWAT foi enviada para anular 
as células terroristas. Obteve êxito em sua 
missão, mas não conseguiu nenhuma infor- 
mação sobre os agentes desaparecidos. Sabe- 
se que nenhum dos dois agentes foi morto, 
pois seus corpos não foram enviados de volta 
nem os médiuns da Infinidade conseguiram 
contactá-los. Foram classificados como DEA 
- Desaparecidos em Ação pela Patrulha da 
Infinidade a partir de então. 


UMA OUTRA INTRODUÇÃO 

Janus entra pela porta e atravessa o salão 
até mim, fazendo reverência. Peço para que 
se levante e fato seus olhos. Ele não demonstra 
emoções. Como sempre. Tenho certeza de que se 
um dia o mago real deixasse seu rei ler alguma 
de suas emoções, seria o prazer de saber que ele 
é o único ser em todo o meu reino em relação a 
quem sou incapaz de fazê-lo. 
— Trago notícias do tumulto na cidade, sábio 
Rei — ele começa. — Um... forasteiro chegou à 
cidade e ferido, foi levado ao monastério para 
tratar seus ferimentos. 

Eu não preciso ler emoções para perceber o 
desconforto em suas palavras. — Nós o ferimos? 


— pergunto. 





— Não, milorde. Acho que ele já chegou 
nessa condição. 

— Janus, o mago real, senhor de todos os segre- 
dos, achando alguma coisa? Estou surpreso. 

— Sim, meu senhor. Esse forasteiro é... estranho. 
Não acredito que seja daqui. 

— Deste reino? 

— Deste mundo, milorde. 

— Leve-me até ele — respondo. Odeio quando 
ele fala assim. 

A carruagem atravessa as ruas cheias de 
lama. O povo pára para prestar homenagem en- 
quanto passo, mesmo sob a chuva, que cai fina. 
Pela janela vejo as pessoas acenando. Há um 
desconforto em seus corações. Pergunto ao Du- 
que, que me acompanha junto com Janus, se é 
por causa do forasteiro. — Não superestime esse 
estranho, meu senhor — é a sua resposta. — O povo 
está preocupado com as colheitas, as chuvas foram 
especialmente cruéis este ano. 

— Deixe que aqueles que perderem suas colhei- 
tas se alimentem com as nossas reservas de grãos 
— eu respondo e sinto os sentimentos do Duque. 
Sei que ele deve estar pensando que nossas re- 
servas são para o exército. Ele não está conten- 
te. Apenas olho para Janus e ele já entende que 
deve “ajudar” o bom duque a cumprir a mi- 
nha ordem, se necessário. À carruagem pára em 


frente ao monastério. 


SHIKAKU-MON 

Esta paralela tem seu ponto de divergên- 
cia de nossa história no ano de 1497, quando, 
na Espanha, o filho dos reis católicos (Fernan- 
do de Aragão e Isabel de Castela) sobreviveu e 
se tornou o rei João III, evitando a união entre 
Espanha e Áustria sob a liderança da Casa dos 
Habsburgo. A mudança causou uma turbu- 
lência radical na Europa, levando à criação do 
império austríaco, à ascensão do Brasil com a 
mudança da família imperial portuguesa para 
lá e a evangelização do Japão, ainda no século 
XVI. O nome do mundo, se traduzido, seria 
algo como Mundo das Quatro Partes, que re- 
presentam as forças dominantes: Brasil, Japão, 
França e Suécia. O ano atual é 2027. 

As metrópoles brasileiras são bastante 
cosmopolitas e a vida é corrida. Os compu- 
tadores estão em toda a parte e todo mundo 
possui um assistente pessoal que responde 
à voz e é conectado à Trama Digital (como 
é conhecida a Internet). Os carros são in- 
teligentes e, nas cidades, a única forma de 
dirigir é pelo piloto automático. A moda 
tem pesada influência da cultura japonesa 
e os sistemas de Realidade Virtual são os 
padrões de entretenimento atuais (especial- 
mente as novelas brasileiras em RV). 

As desigualdades sociais permanecem 
e, em alguns casos, pioraram, mas no geral 






























Janus segue a frente indicando onde os 
guardas devem ficar. Sinto o formigamento 
quando ele lança uma de suas mágicas de pro- 
teção sobre mim. Nunca o vi tão preocupado. 
E quando entro na sala onde o forasteiro está 
deitado, começo a entender o porquê. Esperava 
que ele fosse como aqueles duendes da Terra dos 
Sonhos que nos infernizaram ano passado ou 
como as criaturas feitas de música do Quarto 
Círculo. Estava enganado. Seus trajes eram es- 
tranhos sim, mas ele é como um de nós. 

Na verdade, ele é como eu. 

Há diferenças, sim. Ele não é tão alto e 
meu cabelo é mais escuro, mas todos na sala 
estão surpresos com as semelhanças. Janus come- 
ça a falar: — Senhor, as pessoas disseram terem 
visto um clarão na praça principal no dia de 
ontem. Logo em seguida o viram encostado a 
uma parede perto de um dos mercados. 

Tento sentir alguma emoção nele, mas não 
consigo. Janus continua: — Ele estava bastante 
ferido e seu rosto estava cheio de sangue. Não 
acredito que alguém tenha reconhecido suas fei- 
ções nele meu senhor. O povo o trouxe até aqui 
e quando o mestre templário o limpou, viu o seu 
rosto e achou melhor me chamar. Tentei investi- 
gá-lo através de minha mágica, mas ele é muito 
resistente. Ainda estou estudando seus itens. 

— Ele possuia alguma arma? — pergunto. 






esse mundo é muito parecido com o nosso, 
principalmente em medicina (não existe 
clonagem de humanos ainda, nem ciber- 
nética). Os armamentos ainda utilizam 
projéteis, mas grupos de operações táticas 
(como o GATE) têm acesso a pistolas laser, 
de venda bastante restrita. 


Pistola Laser: 
Dano: 1d-3; Prec 4; Alcance 40/80; CdT 3; 
Tiros 180 (3); ST 4; Custo: 1.800 

Qualquer um atingido por ela tem de 
fazer um teste de HT-4 com um bônus 
igual à metade da DR do local atingido (por 
exemplo, com RD 8, você faz o teste com 
HT). Se falhar, estará atordoado como se 
tivesse sofrido um Ferimento Grave (use a 
regra da página 33, mas fazendo um teste de 
H'T-4 para se recuperar todo turno). 

importante perceber que quanto 

mais informações forem colocadas aos 
jogadores, menos eles sentirão que estão 
num “mundo real”. Isso pode fazer com 
que desconfiem de onde estão antes do 
tempo. O ideal seria apresentar esse Brasil 
como sendo de um futuro plausível com o 
atual, em vez de algo mais radical. 

Para saber mais sobre Shikaku-Mon, 
utilize o GURPS Alternate Earths 1 e In- 
finite Worlds. 











— Creio que sim. — Janus vai até um baú vigia- 
do por dois guardas e pega os itens do forastei- 
ro. Ele mostra o que parece ser uma besta sem 
acordoamento. — Ele tem um furo no ombro, 
acredito ter sido feito por isso. 

— Entregue ao mestre anão. Ele saberá o que fazer. 
— Ele não seria um agente dos Hartuk, querendo 
se passar pelo nosso Rei? — o Duque se questiona. 
Uma boa pergunta, reconheço. — Não se trata de 
ilusão — Janus responde. E eles não têm conheci- 
mento para imitar um corpo de tal forma. 

— E devemos confiar no que você diz, mago? 
Como da última vez? 

Deixo os dois discutindo. Já estava demo- 
rando mesmo. Aproveito enquanto as atenções 
estão voltadas para eles e me aproximo do fo- 
rasteiro. Janus jamais me deixaria fazer isso. 
Quando toco nele, a sensação é forte e profunda: 
dor. E perda. Eu me afasto rapidamente e todos 
vêm na minha direção. 

— Ele está sofrendo. Temos de ajudá-lo — digo qua- 
se sem forças enquanto sou aparado pelos guardas. 
— Milorde, não conseguimos acordá-lo. E muito 
menos saber quem ele é ou de onde veio. 

— Não me importa. — A sensação da sua dor é 
horrível. — Faça o que tiver de fazer. Ajude-o. 

Ainda permaneço alguns minutos sentado, 
enquanto me recupero, Janus dispensa o Duque 
e os outros guardas, deixando-nos a sós com o fo- 
rasteiro. Volto a insistir: — Você pode ajudá-lo? 
— Posso entrar em seus sonhos. Mas isso é arris- 
cado, sua mente é forte. Eu poderia me perder 
em seus pensamentos e não conseguir usar mi- 
nha mágica para voltar. Talvez se... 

— Continue. 

— Talvez se nós mandássemos alguém. Eu pode- 
ria trazê-los de volta. Mas o risco para eles... 

— Faça. Chame meus cavaleiros. 

Com a visão de sua esposa sendo atingida 
pela granada e ele mesmo gravemente ferido 
por esta, Artur perdeu completamente a con- 
centração no portal que criava para escapar da 
armadilha onde estavam. O portal implodiu, 
jogando todos que estavam dentro do arma- 
zém em dimensões aleatórias. O choque dos 
ferimentos, juntamente com o trauma do te- 
leporte malsucedido, o fez entrar em coma 
assim que chegou a este novo mundo: Aurora, 
um mundo medieval fantástico, não cataloga- 
do pela Infinidade. A população local o enviou 
até Janus, o mago real, para que ele pudesse 
descobrir de quem se tratava, principalmente 
por causa da enorme semelhança física com o 
seu rei. O mago tentou utilizar sua magia, mas 
Artur era muito resistente a ela. 

O Rei Rishard, um empata capaz de 
sentir emoções dos outros, sentiu a tragédia 
que Artur sofreu, mas era impossível para 
eles saberem a causa de sua dor. Janus não 
conseguia sondá-lo mentalmente, mas entrar 


em seus sonhos seria tanto mais fácil como 
arriscado também. Por ele ser o único com 
o conhecimento para manipular seus sonhos, 
o Rei convocou seus melhores cavaleiros e os 
colocou sob as ordens do mago para que eles 
descobrissem quem era Artur e porque estava 
lá. Os quatro cavaleiros atenderam ao pedido 
do rei e Janus os enviou de uma vez, pois jun- 
tos suas chances seriam maiores. 

Janus completou o ritual e lançou o en- 
cantamento. Porém, o mago, por desconhe- 
cer a capacidade psíquica de Artur, calculou 
mal sua força mental. Quando a mágica ter- 
minou os corpos dos cavaleiros entraram em 
coma e ele perdeu imediatamente a ligação 
que tinha feito com eles. Os cavaleiros esta- 
vam perdidos dentro do sonho de Artur. 

Janus tentou contactá-los por semanas, 
sem sucesso. Decidiu então buscar ajuda. Ja- 
nus era um mago muito respeitado pelo seu 
poder. Alguém capaz de ajudá-lo teria de ser 
ninguém menos do que uma das criaturas 
mais poderosas do planeta: Aleaxz, o Dra- 
gão Rei. À viagem levou semanas e a carava- 
na chegou até a montanha, que na verdade 
era o próprio dragão. Janus pediu audiência 
com a poderosa criatura e, numa conversa 
secreta, Aleaxz concordou em localizar os 
cavaleiros para o mago. Com muita facili- 
dade o dragão entrou na mente de Artur. A 
Janus agora só restava esperar. 


O SONHO DE ARTUR 


Em seu sonho, Artur é uma pessoa 
reclusa e solitária. Ele vive na lembrança 
mais recente que tem: as ruas movimenta- 
das de uma metrópole brasileira (o Mestre 
pode escolher qualquer cidade que achar 
conveniente). Porém, por se culpar pelo 
que aconteceu com a esposa, ele reprimiu 
suas lembranças. Era como se Jennifer 
nunca tivesse existido. 

Seu inconsciente quer se punir. Sem que 
possa controlar, como num sonho que se tor- 
na um pesadelo e depois um sonho de novo, 
criaturas assustadoras com rostos cobertos 
e vestes negras vêm persegui-lo e o atacam, 
A cada vez que aparecem, seus ataques são 
mais violentos. Janus viu no corpo de Artur, 
durante a viagem, marcas e feridas que apa- 
reciam logo após ele gritar como se estivesse 
tendo um pesadelo, e isso se repetia diaria- 
mente de forma cada vez mais violenta. 

Quando os cavaleiros foram enviados 
à mente de Artur, eles “acordaram” viven- 
do normalmente dentro do sonho. Naquele 
“mundo”, os cavaleiros se tornaram seu equi- 
valente mais próximo daquela sociedade: po- 
liciais. E durante meses eles viveram assim 
sem perceber sua verdadeira identidade. 


39 








A aventura começa quando Aleaxz, o 
dragão, entra no sonho. À mera visão dele 
faz com que os personagens dos jogadores 
(PCs) comecem a despertar as lembranças 
de sua vida real, ainda que parcialmente. 
Isso leva ao clímax quando, depois que o 
dragão lhes revela a verdade, eles devem 
proteger Artur de seu próprio sonho para 
conseguirem sair de sua mente, 


PREPARAÇÃO 

A aventura traz quatro personagens 
prontos, listados a seguir. O Mestre deve 
preparar duas fichas para cada um deles, a 
real (dos cavaleiros) e a imaginária (dos po- 
liciais). Aos jogadores devem ser dadas as 
fichas imaginárias. Ou seja, eles não terão a 
mínima idéia do que está realmente aconte- 
cendo. Para todos os efeitos, o Mestre deve 
dizer que se trata de uma aventura policial 
num Brasil futurista. 

Cada personagem tem um estereótipo di- 
ferente e seus atributos e perícias refletem isso. 
Além disso, todos possuem uma perícia de in- 
fluenciar, um atributo de nível 13 ou maior, e 
um de nível 9. Assim o Mestre pode, aos pou- 
cos, ir demonstrando como diferentes níveis 
de atributos influenciam as suas perícias. 


IVO ARCOLONGO / OFICIAL IVAN 

Ivo Arcolongo é o arqueiro do grupo. 
Na sua versão imaginária é um atirador de 
elite da polícia. Ivo é um arqueiro orgu- 
lhoso e obsessivo em relação ao seu treina- 
mento. Seu maior problema é o excesso de 
confiança em suas habilidades. 














ARNOLD, O FORTE / OFICIAL ARNALDO 

Arnold é o guerreiro do grupo, forte e 
resistente. A versão imaginária, Arnaldo, é 
experiente na luta corporal e usa bem armas 
de curta distância. Arnold não é nenhum 
prodígio de inteligência, mas é uma pessoa 
boa e um lutador feroz. 


RENAN DA FLORESTA / OFICIAL REINALDO 

Renan é o ranger, especialista em ani- 
mais e florestas. Sua versão imaginária, Rei- 
naldo, é treinador de cães policiais. Renan é 
inteligente e tem um apreço muito grande 
pelos animais. 


ISILDUR, O SÁBIO / OFICIAL ISILDORO 

Isildur é o líder do grupo. À versão ima- 
ginária, Isidoro, é um excelente estrategista 
e diplomata. Um acidente ao enfrentar um 
elemental do som feriu seus ouvidos e desde 
então tem dificuldade em sua audição. 


As fichas “reais” dos cavaleiros refletem 
o aprendizado que tiveram nas semanas em 
que viveram na mente de Artur. Por isso, elas 
mantêm as perícias de NT 8 e alfabetização 
em português. Essas fichas deverão ser dadas 
aos jogadores conforme os seus respectivos 
PCs forem recuperando a memória. 


essas 





PARTE |: ESTRANHAS VISÕES 
Os personagens dos jogadores come- 
çam no meio do trânsito recebendo uma 
chamada de um briga de bar numa avenida 
próxima ao aeroporto local. Chegando ao 
COMEÇANDO COMO CAVALEIROS 

Se o GM desejar uma aventura mais 
fácil de ser compreendida, pode optar por 
uma estrutura mais linear de narração. 
Nesse caso, a aventura começa quando Ja- 
nus lança sua mágica, com os personagens 
dos jogadores ainda como cavaleiros. Dessa 
forma, a surpresa é sacrificada em prol de 
uma narrativa mais fácil para os jogadores 
seguirem (o que pode ser uma diferença sig- 
nificativa se esta for uma aventura mestrada 
para jogadores inexperientes). 

O GM deve preparar uma terceira fi- 
cha de personagem, igual à ficha “real” dos 
cavaleiros, mas eliminando as perícias mar- 
cadas como de T'L 8. Após serem lançados 
na mente de Artur, faça a disputa de Von- 
tade entre eles. Aqueles que falharem esta- 
rão como descritos na aventura. E os que 
passarem poderão começar tendo “visões” 
e talvez até serem taxados de loucos, pelas 
semanas em que ficarem presos no sonho! 


| 





lugar o dono vem até eles dizendo que um 
casal começou uma briga no bar que acabou 
envolvendo os outros clientes: um deles foi 
atingido com uma garrafa e está sentado no 
chão sangrando. O marido está num canto 
acuado pelos outros fregueses e ainda discu- 
te com a esposa. Ele a acusa de tê-lo traído 
enquanto ela nega aos prantos. Alguns dos 
fregueses ainda querem bater no marido e 
outros estão tentando organizar a tensa situ- 
ação. Às opções mais prováveis para os joga- 
dores resolverem a situação são: 


Via diálogo. Os jogadores podem tentar 
um Teste de Influência (Lite, p. 26) para 
tentar acalmar as pessoas no bar. Eles têm 
+2 de bônus para os frequentadores do bar, 
independente da perícia escolhida. No caso 
do casal, o teste tem —3 se for usado Znti- 
midação, +1 se for usado Diplomacia e sem 
modificador para Lábia. 


Via força. Os personagens dos jogadores po- 
dem imobilizar o casal, especialmente o ma- 
rido, se perceberem que ele está escondendo 
uma arma sob a roupa: faça uma disputa rá- 
pida entre a Percepção dos PCs versus o Ocul- 
tamento do marido (o nível pré-definido com 
+4 de bônus pela roupa). Se eles estiverem 








NPCs DO BAR 
Marido (59 pontos) 
Atributos Básicos: ST 11; DX 12; 10 10; HT 11 
Características Secundárias: PV 11; PE 11; 
Per 10; Vontade 10; Velocidade Básica 5,75; 
Deslocamento 5 
Combate: Esquiva 8; Aparar 9 (Caratê), 
Dano: Soco Id+2 (cont.) (Caratê) / Chute 
ld+3 (cont.) (Caraté) 
Desvantagens: Azar 
Perícias: Caratê-13, Armas de Fogo (Pistola)-12 
Equipamento: Revólver, .357 


Fregueses (e Esposa) 

Atributos Básicos: ST 10; DX 10; 1Q 10; HT 10 
Características Secundárias: PV 10; PF 10; 
Per 10; Vontade 10; Velocidade Básica 5; 
Deslocamento 5 

Combate: Esquiva 8; Dano: GDP 1d-2 / Bal Id 





revistando o marido, use a perícia Detecção, 
em vez de Percepção. 

O marido tentará sacar a arma se o leste 
de Influência falhar ou se os personagens dos 
jogadores tentarem imobilizá-lo sem sucesso. 
Ao sacar a arma, seu primeiro e único alvo será 
a esposa. Depois de atirar, acertando ou não, 
largará a arma ao chão e entrará em pânico. 

Os PCs são policiais e, como tais, só 
devem recorrer à violência como último re- 
curso. Porém, também são cavaleiros e por 
isso sempre socorrem uma dama em perigo. 
Se o Mestre quiser, pode exigir um teste de 
autocontrole (Lite, p. 11)! 

Ao finalizar esse encontro, os PCs se 
encontram no lado de fora do bar, pegando 
testemunhos e ajudando quem por ventura 
estiver ferido. Nesse momento todos ou- 
virão um barulho terrível e ensurdecedor. 
Olhando para cima, verão um avião em 
chamas que havia acabado de decolar do 
aeroporto local caindo a algumas quadras 
dali. Logo em seguida, os personagens dos 
jogadores (e apenas eles) verão voando em 
um semicírculo uma criatura gigante alada 
parecida com um réptil, por alguns segun- 
dos, desaparecendo em seguida, como se 
nunca tivesse estado ali, 

Faça uma disputa de Vontade entre os 
PCs e Artur com +4 de bônus. Quem vencer 
terá a memória parcialmente restaurada; o 
personagem do jogador se lembrará de quem 
é e de onde veio, mas não de como chegou 
até aqui, nem do motivo (ver box: Recupe- 
rando a memória). Em outras palavras, ele 
não se lembrará de Janus nem do ritual má- 
gico que foi feito nele. 

Se os jogadores ficarem focados demais 
no dragão, o Mestre deve lembrá-los de que 
são policiais e que deveriam ajudar as víti- 


mas da queda do avião. O local foi tomado 
por um incêndio causado pela explosão do 
avião, um Learjet vazio conduzido apenas 
pelo piloto. Por sorte a quadra onde o avião 
caiu estava deserta — poucas pessoas mor- 
reram, mas o pânico é geral. Os jogadores 
podem tentar controlar o pânico através de 
Testes de Influência e também usando suas 
perícias para ajudar os feridos. 

Os jogadores não deveriam tentar sem 
motivo “despertar” as lembranças de seus per- 
sonagens. Se insistirem, permita uma nova dis- 
puta de Vontade (sem bônus e com —3 mais —1 
acumulativo por cada tentativa adicional). Isso 
porque apenas situações comprovadamente ir- 
reais causam essa reação nos personagens. Cada 
jogador bem-sucedido terá seu personagem 
com memória parcial conforme descrito acima. 
Tentativas posteriores bem-sucedidas não irão 
fazer nenhum efeito além destes. 

Nesse meio tempo é possível que um ou 
mais jogadores comecem uma investigação. 
Um teste bem-sucedido de persuasão contra o 
chefe das investigações no aeroporto (Vonta- 
de 12) irá revelar que na conversa gravada na 
caixa-preta o piloto relata que bateu em uma 





RECUPERANDO A MEMÓRIA 
Quando um PC vencer a disputa de 
Vontade com Artur, terá a sua memória par- 
cialmente restaurada. Isso significa que ele terá 
acesso a todas as suas perícias, se lembrará de 
quem é e de onde veio: um Cavaleiro de Auro- 
ra a serviço do Rei Rishard. Nesse ponto o jo- 
gador pode receber a ficha “real” de seu perso- 
nagem. Do que o PC ainda não se lembrará: 

* De Janus e da mágica que ele lançou sobre ele. 
* Do motivo pelo qual está nesse local. 

Vencer sucessivas disputas de Vontade 
não trará essas memórias; elas só podem 
ser restauradas por Aleaxz. E enquanto não 
souber disso, o GM pode impor diversas 
reações diferentes sobre cada personagem. 
Por exemplo, uma Verificação de Pânico 
para ver se o personagem fica atordoado 
mentalmente toda vez que tentar se con- 
centrar em suas lembranças. 

Se um PC “despertar” e depois tentar 
convencer os outros a fazer o mesmo, pro- 
vavelmente vai parecer um maluco. Isso 
é diferente do jogador: eles podem saber 
que algo está errado, mas os personagens 
ainda não. Da mesma forma, outras pes- 
soas nunca irão acreditar nele, mesmo que 
ele tente usar uma das perícias que só um 
cavaleiro poderia saber. Isso porque todos 
eles possuem Código de Honra (Cavalhei- 
ros) e por isso as pessoas que os conhecem 
já esperam deles um comportamento dife- 
rente do comum. 
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espécie de “réptil com asas”. Outras investi- 
gações sobre acidentes ou pessoas que tenham 
avistado algo parecido não levam a nada. 


PARTE |l: ARTUR 


Dez dias se passarão desde o acidente com 
o avião. A versão de Artur de dentro do so- 
nho entrará em contato com a polícia pedindo 
proteção, descrevendo nas suas ligações uma 
estranha criatura alada rondando a sua casa. 
Ele faz a descrição exata da criatura que os 
PCs viram. Artur é uma pessoa rica, solitária 
e reclusa, que vive num enorme sítio nos arre- 
dores da cidade. Se os jogadores pesquisarem 
sobre ele — um teste bem-sucedido de Pesquisa 
—, descobrirão que já é um conhecido da po- 
lícia de longa data, pois vive afirmando que é 
perseguido por “figuras ocultas misteriosas”, 
Alguns dos policiais que se lembram dele o 
consideram um ricaço maluco. 

Ao chegarem a sua casa, os personagens 
dos jogadores verão um local ricamente deco- 
rado, inclusive com armas e itens medievais 
e modernos pendurados na parede. O GM 
pode colocar quaisquer armas e armaduras 
existentes no Lite (p. 19-23) que achar interes- 
santes. Artur os receberá com desconfiança e 
visivelmente preocupado. A semelhança dele 
com seu rei faz com que os PCs que ainda não 
tenham recuperado a memória parcialmente 
façam uma nova disputa de Vontade com +4 
de bônus (quem passar terá a memória res- 
taurada parcialmente como descrito no box: 
Recuperando a memória). No caso acima, se 
durante a pesquisa os personagens dos joga- 
dores utilizarem Realidade Virtual, a visão de 
Artur também provocará um novo teste! 

Artur diz que criaturas vestidas de preto 
vêm cercando sua casa há semanas. E que al- 
guns dias atrás, uma criatura alada começou 
a aparecer voando sobre seu sítio. Ele pede 
proteção, mas recusa-se a sair da casa. Os PCs 
podem notar nele marcas e feridas no corpo. 
Artur insiste que sua casa será invadida a 
qualquer momento enquanto procura por seu 
colete à prova de balas, sem sucesso. Os per- 
sonagens dos jogadores podem oferecer um, o 
que será de grande valia mais para a frente. 

Se os jogadores o convencerem ou o 
obrigarem a sair da casa, a criatura alada irá 
aparecer sobre a casa. Se não, o dragão só apa- 
recerá no fim do dia, como sempre faz. 

Os PCs que ainda não tenham recupera- 
do a memória devem fazer uma nova disputa 
de Vontade contra Artur (com +4 de bônus) 
ao verem o dragão novamente. O dragão pai- 
ra em círculos sobre a casa por alguns instan- 
tes e depois voa em direção ao mato fechado, 
dando a impressão de ter pousado. Um teste 
de compreensão (IQ) indicará que o dragão 








NPC ARTHUR 

Atributos Básicos: ST 12; DX 12; IQ 13; HT 12 
Características Secundárias: PV 12; PF 12; 
Per 13; Vontade 13; CB 14kg; Velocidade Bá- 
sica 6; Deslocamento 6 
Antecedentes Sociais: NT 9; Português (ma- 
terno); Inglês (materno); Japonês (rudimen- 
tar); Riqueza: Muito Rico. 
Combate: Esquiva 10; Aparar 10 (Briga); 
Dano: Soco: 1d-2 (cont.) / Chute: Id-1 (cont.) 
Imagem e Aparência: Aparência: Atraente; 
Carisma+2 
Vantagens: Reflexos em Combate; Difícil de 
Matar+3; Agente Insinuante +3 
Desvantagens: Fantasia (grave) 
Perícias: Briga-l12, Operação de Computa- 
dores/NT 8-13, Diplomacia-15, Lábia-l6, 
Primeiros Socorros/N'T' 8-13, Armas de Fogo 
(Pistola)-13, Oratória-l6, Trato Social-17, 
Furtividade-12, Tática-l3 

Artur é um psíquico habilidoso e um 
agente bem treinado. Sua versão imaginá- 
ria é uma pessoa paranóica, reclusa e as- 
sustada. que não confia em ninguém. Em 
seu sonho ele nunca foi casado, não sabe 
nada sobre universos paralelos e não tem 
a capacidade de fazer saltos. Ele tem +4 
para resistir à magia. 





não deseja atacar. Se os PCs forem atrás dele, 
faça um teste de Navegação ou Sobrevivência 
(utilize os níveis pré-definidos de quem não 
a tiver) para conseguir andar dentro da mata 
sem se perder. Quem falhar não conseguirá 
encontrar o dragão; o GM deve “congelar” 
os personagens dos jogadores que estiverem 
fora da próxima cena. Aleaxz vai pousar em 
uma clareira e falar com aqueles que o alcan- 
çaram. Se todos os jogadores tiverem falhado 
no seu teste, o GM escolhe aleatoriamente 
quais PCs encontrarão o dragão. 


PARTE Ill: ALEAXZ 


Antes de entrar no sonho de Artur, Ale- 
axz e Janus conversaram sobre aquela estra- 
nha pessoa. Foi muito simples para o dra- 
gão passar pelas defesas mentais de Artur e 
ver o que realmente havia acontecido. Com 
isso, o dragão aprendeu sobre a existência 
de outras dimensões paralelas. Omitindo 
essa informação do mago o dragão revelou 
apenas que os cavaleiros estavam presos em 
seu sonho e que Artur iria morrer se não sa- 
ísse daquele coma, levando os personagens 
consigo. Janus estava numa posição difícil 
e resolveu pedir ao dragão que intercedesse 
pelos PCs e os tirassem de lá intactos, em 
troca de um favor seu. 


feras 





O dragão aceitou o pedido e mentiu a Ja- 
nus dizendo que tudo que podia fazer era entrar 
na mente de Artur e libertar a mente dos perso- 
nagens. O que ele não sabia é que o dragão que- 
ria entrar na mente de Artur com um propósito 
bem específico: ver como era aquele mundo e 
aprender mais sobre ele, antes de se aventurar 
pessoalmente pelas dimensões paralelas. 

Mas Janus não era idiota. Ele fez um pac- 
to selado em magia: o dragão teria de manter 
sua palavra. Para isso era forçado a restaurar 
a memória de todos os PCs e avisá-los, um a 
um, sobre o perigo das criaturas, antes que 
pudessem sair novamente da mente de Artur. 
Se pedirem ajuda a Aleaxz, ele os ajudará se 
isso for realmente necessário para alcançar 
esse objetivo. Ele não tem nenhuma intenção 
de ajudar além do necessário. E também não 
tem nenhum apreço por eles. 

Os PCs que se aproximarem do dragão 
terão sua memória completamente restau- 
rada por ele. Nesse caso, além de se lembra- 
rem quem são também lembrarão de Janus 
c da mágica que os lançou dentro do sonho 
daquela misteriosa pessoa. Não é necessário 
nenhum tipo de teste. 

Àos personagens dos jogadores que o encon- 
trarem, Aleaxz avisará que a única forma de sair 
de lá é fazendo com que Artur perceba que tudo 





isso é um sonho. O Dragão conta que Artur está 
assim porque perdeu a esposa e se sente culpado, 
e que o mundo onde está é uma imagem do que 
ele acredita ser seu mundo original. 

Os jogadores podem tentar pedir ajuda ao 
dragão para conseguir isso. Aleaxz irá restaurar 
a memória dos outros PCs que não estiverem na 
cena. Também aguardará se eles trouxerem Ar- 
tur até ele, mas não irá ajudar em mais nada. Os 
jogadores podem tentar um Teste de Influência 
no dragão para conseguir outras coisas. Se fo- 
rem bem-sucedidos, para cada ponto o dragão 
irá responder uma pergunta ou fazer um pedi- 
do. O GM pode dar um bônus no teste se os 
jogadores forem reverenciosos com ele ou uma 
penalidade se forem desrespeitosos. Lembre-se 
de que o dragão tem Vontade 21! 

O dragão terminará de falar quando con- 
tar aos PCs presentes sobre as criaturas negras 
e que se elas conseguirem ferir Artur, tanto ele 
quanto os personagens dos jogadores morrerão. 
Nesse momento, todos devem fazer um teste 
de Percepção, inclusive os que estavam fora da 
cena. Os que forem bem-sucedidos perceberão 
que não estão sozinhos: dezenas de criaturas 
negras se dirigem contra a casa e contra eles. 


NPC ALEAXZ 
Atributos Básicos: ST 50; DX 15; IQ 18; HT 19 
Características Secundárias: PV 100; PF 50; 
Per 21; Vontade 21; CB 250kg: Velocidade 
Básica 8,5; Deslocamento 8 (terra), 12 (ar) 
Antecedentes Sociais: Dracônico (materno); 


Humano (Com sotaque) 

Combate: Esquiva 12; Aparar 11 (rabo); DR 
60; Dano: Mordida 5d+1 (Perf.), Garras 5d+1 
(Cort. ou Perf.), Rabo 7d (Cont.) 

Vantagens: Talento para Línguas; Reflexos 
em Combate 

Desvantagens: Reputação-4 (“racista”); Voto 


(“nunca quebra a palavra”); Intolerância; Ob- 
sessão (“tornar-se um deus”) 
Perícias: Briga-15; Intimidação-25; Trato So- 
cial-18; Tática-18 

Aleaxz não tem nenhum respeito por 
humanos, exceto por aqueles que são tão 
poderosos como ele. Aleaxz pode escolher à 
vontade um conjunto de vantagens/perícias 
e/ou aumentar as que possui num total de até 
100 pontos (1 segundo para fazer, custo: 10 
PE). Além disso, ele tem um sopro de dragão 
(3/dia) de 4d de dano que ignora RD/Invul- 
nerabilidades (acerto automático). Aleaxz é 
imortal, regenera 10 PV por turno, pode as- 
sumir qualquer forma, causa uma verificação 
de pânico com —2 de penalidade quando em 
combate e ataca duas vezes por turno. Esta é 
a sua forma “pequena” — na sua forma natu- 
ral, ele tem o tamanho de uma montanha. 





PARTE IV: AS CRIATURAS 

Todos os PCs, independentemente de 
onde estejam, devem enfrentar as criaturas que 
se aproximam da casa. No momento em que 
começa esse encontro, várias delas estão na en- 
trada da casa e outras na direção dos persona- 
gens dos jogadores que estiverem fora dela. O 
dragão é completamente invulnerável a elas; se 
quiser, elas nem serão capazes de enxergá-lo. 

As criaturas são fisicamente idênticas 
a Artur, mas seus rostos estão cobertos pela 
roupa negra que usam. O GM pode colocar 
quantas criaturas quiser — a sugestão é duas 
para cada PC além das que irão invadir a casa, 
ou mais se os personagens estiverem bem pre- 
parados. Por serem criações da mente de Ar- 
tur, elas são hábeis para se proteger de armas 
modernas, mas não de armas antigas, já que 
Artur nunca teve nenhum tipo de treino com 
elas. Por isso, elas têm —4 de penalidade para 
se defender de armas primitivas. 

Artur se esconderá durante o ataque. De- 
pois de entrarem na casa, as criaturas levarão 
algum tempo para encontrar Artur (se prefe- 
rir rolar aleatoriamente, use Id+3 turnos para 
encontrá-lo). Se o fizerem, Artur deverá fazer 
um teste de Verificação de Pânico com —S5 de 
penalidade ao encontrá-las. Um fracasso fará 
com que ele entre em choque. Qualquer dano 
feito contra ele pelas criaturas será real e es- 
tendido aos outros personagens. A RD deles 
não protege contra esse dano, mas a RD de 
Artur sim (colocar um colete à prova de balas 
nele antes disso pode ser essencial aqui). 

Se algum PC falhar no teste de morte, o 
dragão intercederá imediatamente, por força 
de seu pacto, e o enviará de volta a Aurora de 
forma violenta: faça um teste de Verificação 
de Pânico. Se Artur morrer, todos os perso- 
nagens dos jogadores serão enviados de vol- 
ta. Nesse caso, as perícias e os conhecimen- 
tos de NT 8+ são perdidos. Os sobreviventes 
deverão fazer um relatório para o mago so- 
bre tudo o que viram, de acordo com a sua 
perspectiva. Neste ponto, a aventura termi- 
na para os jogadores e o Mestre pode pular a 
Parte V, indo direto para o Final. 

A idéia aqui é evitar que os personagens 
morram logo numa aventura introdutória. 
No entanto, se os jogadores abusarem da 
proteção do dragão, ou tentarem promover 
metajogo, é plenamente plausível que Janus 
tenha conseguido convencer o dragão a retor- 
ná-los inteiros, e não necessariamente vivos. 


PARTE V: DESPERTAR 


Se Artur ainda estiver vivo depois do 
combate, os jogadores deverão convencê-lo 
de que o seu mundo não é real e que ele está 
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ÀS CRIATURAS 
Atributos Básicos: ST 12; DX 12; IQ 10; HT 12 
Características Secundárias: PV 12; PF 12; 
Per 10; Vontade 10; CB 14kg; Velocidade Bá- 
sica 6; Deslocamento 6 
Antecedentes Sociais: Português (materno); 
Inglês (materno); Japonês (rudimentar); Apa- 
rência: Atraente 
Combate: Esquiva 10; Aparar 10 (Briga); Dano: 
Soco: 1d-2 (cont.) / Chute: 1d-1 (cont.). Contra 
armas antigas, elas têm —4 para defender. 
Vantagens: Reflexos em Combate; Hipoalgia 
Perícias: Briga-12; Armas de Fogo (pistola) 
13; Furtividade-12; Tática-10; Sacar Rápido 
(pistola)-13 
Equipamento: Pistola Automática, .44M 





dentro de um sonho. Faça um Teste de Influ- 
ência usando os seguintes modificadores: 
* Se descreverem o seu mundo (Aurora) deta- 
lhadamente: +1 
* +1 para cada criatura com o rosto descober- 
to que ele ver. 
* Na presença do dragão: +5 

Cada teste subsequente tem —1 cumu- 
lativo por tentativa. Se forem bem-sucedi- 
dos, Artur se convencerá e o sonho termi- 
nará. Se alguém mencionar a esposa, Artur 
ficará aos prantos e a penalidade irá zerar. 
O próximo teste é feito com +4 de bônus 
(mantenha as rolagens ocultas para manter 
a expectativa dos jogadores). Se Artur des- 
pertar, os PCs voltam aos seus corpos ori- 
ginais e Artur também despertará, todos se 
encontrando com Janus, exceto o dragão, 
que desaparecerá. Nesse caso, as lembran- 














ças das perícias e conhecimentos de NT 8+ 
permanecem com os personagens. 

Depois que acordarem, todos estão num 
templo dedicado a Aleaxz que fica no pé de 
um penhasco. À vista é para um enorme vale 
onde fica a montanha que é, na verdade, o 
dragão (que não está lá). Nesse ponto, todas 
as atenções se voltam para Artur. 

O Mestre pode revelar o que quiser sobre 
os multiversos para os jogadores através de 
Artur. No entanto, ele tem pressa; seu desejo 
é voltar a Shikaku-Mon e tentar descobrir o 
paradeiro de sua esposa o mais rápido possí- 
vel. Ele pode ser convencido a ficar com um 
Teste de Influência: Artur ainda acha que ela 
morreu, mas Janus pode lançar uma mágica 
sobre ele e descobrir que ela ainda está viva e 
em que dimensão está. 

Esse ritual levará alguns dias. Nesse 
ponto ele pode voltar à cidade e se encon- 
trar com o Rei, que irá recompensar os PCs 
com $ 2.000 peças de cobre para cada um. 
Nesse meio tempo tanto ele quanto os cava- 
leiros serão curados pelo mestre templário e 
o agente receberá seu equipamento de volta. 

Os personagens dos jogadores podem 
ser voluntários para ajudar o agente a en- 


contrar sua esposa ou podem ficar e ajudar 
Janus a cumprir sua parte no trato com o 
dragão (trato esse à escolha do GM). Ou- 
tras sugestões de aventura são descritas a 
seguir. E nesse ponto o Mestre deve finali- 
zar a aventura. 


FINAL 


A aventura termina com Artur indo 
embora de Aurora ou com os PCs concluin- 
do um relatório sobre sua morte para Janus. 
Uma sugestão para calcular os pontos do 
personagem é a seguinte: todos eles come- 
çam recebendo 3 pontos de personagem, 
corrigidos pelas suas ações durante a aven- 
tura como descrito abaixo: 

* Se não tentaram dialogar no bar: —1 ponto 
* Se eles ajudaram a população no acidente 
do avião: +1 ponto 

* Se eles feriram Artur: —2 pontos. 

* Se Artur não sofrer nenhum ponto de dano 
(que passe da RD): +2 pontos. 

* Se Artur foi morto: —4 pontos. 

* Se o dragão os ajudar: +1 

Por exemplo, se os jogadores ajudaram as 
pessoas no acidente do avião, mas permitiram 
que Artur se ferisse, eles receberão 3+1-2 = 2 





pontos. O valor final não pode ser menor do 


que zero ou maior do que 5 pontos de per- 
sonagem. Vale lembrar que o Mestre pode 
recompensá-los (ou puni-los) conforme achar 
melhor, não precisando seguir o guia acima. 

Para os Mestres que desejarem continuar 
essa aventura, recomenda-se o uso de Viagem 
no Tempo, que traz mais informações sobre 
o universo de Artur: as Dimensões Infinitas. 
Aurora é um mundo medieval fantástico e 
pode ser substituído facilmente por qualquer 
mundo de fantasia que o Mestre preferir. 

O texto a seguir dá sugestões para a con- 

tinuação desta aventura. Note que algumas 
dependem que os jogadores tenham conse- 
guido resgatar Artur com vida. 
Novos visitantes. Aurora é um mundo no 
Quantum 6 ainda não catalogado pela In- 
finidade. Eles podem mandar mais equipes 
para lá e entrar em contato com os PCs, tanto 
amistosamente quanto para evitar que seu se- 
gredo se espalhe. Aurora é um mundo rico em 
cristais, a maior parte deles sendo explorada 
apenas pelos anões. Um desses cristais pode 
ser utilizado para energizar equipamentos 
eletrônicos por muito mais tempo do que as 
células de energia existentes na Linha Base. 








OFICIAL IVAN 


1,88m; 90kg, 24 anos 

Atributos Básicos: ST 12 [20]; DX 13 [60]; IQ 10 [0]; HT 9 [-10] 
Características Secundárias: PV 12; Vontade 10; Per 9; PF 10; CB 
I4kg; Velocidade Básica 5,5; Deslocamento 5 

Combate: Esquiva 9; Aparar 10 (Briga); Dano: Soco 1D-2 (cont.); 
Chute 1D-1 (cont.); RD 8 (Colete Balístico) 

Antecedentes Sociais: Português (materna) [0] 

Vantagens: Visão Aguçada+4 [8]; Reflexos em Combate [15]; Difícil 
de Matar +5 [10] 

Desvantagens: Código de Honra (Cavalheiros) [-10]; Honestidade 
(12) [-10]; Obsessão (Ser o melhor atirador do mundo, 12 ou menos) 
[-10]; Excesso de Confiança (12) [-5] 

Perícias: Acrobacia (D) DX-2 [1]-11; Conhecimento do Terreno (metró- 
pole brasileira) (F) IQ [1]-10; Armeiro/NT 8 (M) IQ [2]-10; Briga (F) 
DX [1]-13; Criminologia/NT 8 (M) IQ-1 [1]-9; Condução (M) DX-1 
[1]-12; Lábia (M) IQ-1 [1]-9; Primeiros Socorros/N'T 8 (F) IQ [1]-10; 
Armas de Fogo (Pistola) (E) DX+1 [2]-14; Armas de Fogo (Rifle) (F) 
DX+2 [4]-15; Detecção (M) IQ [2]-10; Furtividade (M) DX-1 [1]-12 
Equipamento: Colete Balístico; Pistola Automática, 9mm; Fuzil 
de Precisão, .338 


SIR IVO ARCOLONGO 

Para o cavaleiro faça as seguintes alterações: 

Vantagens: inclua Rank 3 (Cavaleiro) [15] e Status 1 [0] 
Antecedentes Sociais: inclua NT 8 [25]; Humano (materna) [0] e Co- 
mum (com sotaque) [4]. Corrija o custo da língua portuguesa: 6 pontos 
Desvantagens: inclua Senso do Dever (Rei Rishard) [-2] 

Perícias: Inclua Armeiro/NT 3 (M) IQ [2]-10; Arco (M) DX+2 [8]- 
15; Besta (F) DX+1 [2]-14; Primeiros Socorros/NT 3 (F) IQ [1]-10; 
Cavalgar (M) DX-1 [1]-12; Escudo (F) DX [1]-13 


O Dragão Rei. Aleaxz tem cada vez mais interesse em viajar pelo 
multiverso. Sendo uma criatura de imenso poder, é relativamente 
fácil para o dragão subjugar mundos mais primitivos. Seu obje- 
tivo final é adquirir poder absoluto através da adoração. Organi- 
zações poderosas como a Cabal (p. B543) podem encontrar no 
dragão um importante aliado. 

O resgate de Jennifer. De acordo com a mágica de Janus, Jennifer 
está em um mundo medieval já conhecido da Patrulha da Inf- 
nidade: Yrth (ver GURPS Fantasy). Quando o portal de Artur 
implodiu, todos dentro do galpão foram enviados para algum lu- 
gar aleatório através dos Quantums. Por ser um mundo medieval 
similar a Aurora, Artur poderá pedir ajuda aos PCs. 

O trato de Janus. Janus fez um pacto com Aleaxz e agora deve 
cumprir sua parte do trato. O dragão tem imenso interesse 
num artefato mágico há muito perdido, chamado de Cubo do 
Poder, um artefato muito poderoso que cria uma área de mana 
alto ao seu redor e fornece mais de 300 pontos de energia para 
aqueles que utilizarem a mágica Extrair Energia nele (o cubo 
é descrito em detalhes no GURPS Magic Itens 3, p. 105). Sua 
última localização conhecida era na Torre dos Sonhos, dentro 
do reino de Hartuk, inimigos declarados de Aurora. 


FICHAS DE PERSONAGENS 


OFICIAL ARNALDO 

2,05m; 110kg, 20 anos 
Atributos Básicos: ST 14 [40]; DX 10 [0]; IQ 9 [-10]; HT 12 [20] 
Características Secundárias: PV 14; Vontade 9; Per 9; PF 12; CB 
20kg; Velocidade Básica 5,5; Deslocamento 5 

Combate: Esquiva 9; Aparar 11 (Briga); Dano: Soco ID (cont.); Chu- 
te 1D+1 (cont.); RD 8 (Colete Balístico) 
Antecedentes Sociais: Português (materna) [0] 
Vantagens: Reflexos em Combate [15]; Difícil de Matar +3 [6]; 
Hipoalgia [10] 

Desvantagens: Mau Humor (12) [-10); Código de Honra (Cavalheiros) 
[-10]; Honestidade (12) [-10]; Senso do Dever (pessoas inocentes) [-10] 
Perícias: Conhecimento do Terreno (metrópole brasileira) (F) IQ [1]- 
9; Briga (F) DX+4 [12]-14; Criminologia/NT 8 (M) IQ [2]-9; Con- 
dução (M) DX-1 [1]-9; Primeiros Socorros/NT 8 (F) IQ+1 [2]-10; Ar- 
mas de Fogo (Pistola) (F) DX+1 [2]-11; Armas de Fogo (Espingarda) 
(E) DX+2 [4]-12; Armas de Fogo (Metralhadoras de Mão) (F) DX+1 
[2]-11; Intimidação (M) IQ+3 [12]-12 

Equipamento: Colete Balístico; Pistola Automática, mm; Espingar- 
da de Ação de Trombone, 12G 


SIR ARNOLD, O FORTE 

Para o cavaleiro faça as seguintes alterações: 

Vantagens: inclua Rank 3 (Cavaleiro) [15] e Status 1 [0] 
Antecedentes Sociais: inclua NT 8 [25]; Humano (materna) [0] 
e Comum (com sotaque) [4]. Corrija o custo da língua portu- 
guesa: 6 pontos. 

Perícias: Inclua Machado/Maça (M) DX [2]-10; Espada de Lâmina 
Larga (M) DX+1 [4]-11; Primeiros Socorros/NT 3 (F) IQ+1 [2]-10; 
Mangual (D) DX+1 [8]-11; Cavalgar (M) DX [2]-10; Escudo (F) 
DX+2 [4]-12 e Espada de Duas Mãos (M) DX+3 [12]-13 














OFICIAL REINALDO 

1,78m; 74ke, 23 anos 

Atributos Básicos: ST 10 [0]; DX 9 [-20]; IQ 12 [40]; HT 13 [30] 
Características Secundárias: PV 10; Vontade 12; Per 12; PF 13; CB 
10kg; Velocidade Básica 5,5; Deslocamento 5 

Combate: Esquiva 9; Aparar 9 (Briga); Dano: Soco 1D-3 (cont.); 
Chute 1D-2 (cont.); RD 8 (Colete Balístico) 

Antecedentes Sociais: Português (materna) [0] 

Vantagens: Reflexos em Combate [15]; Difícil de Matar +1 [2]; Agen- 
te de Campo +2 [20] 

Desvantagens: Código de Honra (Cavalheiros) [-10]; Pacifismo (In- 
capaz de Ferir Inocentes); Honestidade (12) [-10]; Senso do Dever 
(Nação) [-10] 

Perícias: Adestramento de Animais (M) IQ [2]-12; Conhecimento fo 
Terreno (metrópole brasileira) (F) IQ [1]-12; Briga (F) DX+1 [2]-10; 
Camuflagem (F) IQ+2 [1]-14; Criminologia/NT 8 (M) IQ-1 [1]-11; 
Condução (M) DX-1 [1]-8; Lábia (M) IQ-1 [1]-11; Primeiros Socor- 
ros/NT 8 (F) IQ [1]-12; Armas de Fogo (Pistola) (F) DX+3 [8]-12; 
Caminhada (M) HT-1 [1]-12; Naturalista (D) 1Q0+2 [4]-14; Obser- 
vação (M) IQ [2]-12; Furtividade (M) DX+1 [4]-10; Sobrevivência 
(Florestas) (M) IQ+2 [2]-14; Natação (F) HT [1]-13; Rastreamento 
(M) 1Q+2 [2]-14 

Equipamento: Colete Balístico; Pistola Automática, mm 
Companheiro: Reinaldo anda com um cão policial treinado de nome 
Spartacus: ST 9; DX 11; 1Q 4; HT 12; Vontade 10; Per 16; Velocidade 
básica 5,75; Deslocamento 10; Esquiva 8; Dano: Mordida 1D-2 (cor- 
te); Perícias: Briga-13; Rastrear-17 


SIR RENAN DA FRLORESTA 

Para o cavaleiro faça as seguintes alterações: 

Vantagens: inclua Rank 3 (Cavaleiro) [15] e Status 1 [0]. 
Antecedentes Sociais: inclua NT 8 [25]; Humano (materna) [0] e Co- 
mum (com sotaque) [4]. Corrija o custo da língua portuguesa: 6 pontos. 
Perícias: Inclua Arco (M) DX+1 [4]-10; Espada de Lâmina Larga (M) 
DX+1 [4]-10; Primeiros Socorros/NT 3 (F) IQ+1 [2]-13; Mangual 
(D) DX+1 [8]-10; Cavalgar (M) DX [2]-9; Escudo (F) DX+2 [4]-11 e 
Espada de Duas Mãos (M) DX+3 [12]-12 
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OFICIAL ISIDORO 

1,70m; 68kg, 26 anos 

Atributos Básicos: ST 9 [-10]; DX 10 [0]; IQ 13 [60]; HT 11 [10] 
Características Secundárias: PV 9; Vontade 13; Per 13; PF 11; CB 
8kg; Velocidade Básica 5,25; Deslocamento 5 

Combate: Esquiva 9; Aparar 9 (Briga); Dano: Soco 1D-3 (cont.); 
Chute 1D-2 (cont.); RD 8 (Colete Balístico) 

Antecedentes Sociais: Português (materna) [0]; Inglês (rudimentar) [2] 
Vantagens: Reflexos em Combate [15]; Difícil de Matar +1 [2]; Agen- 
te Insinuante +1 [15] 

Desvantagens: Código de Honra (Cavalheiros) [-10]; Duro de Ouvido 
[-10]; Honestidade (12) [-10]; Senso do Dever (Companheiros) [-5] 
Perícias: Conhecimento do Terreno (metrópole brasileira) (F) IQ [1]- 
13; Briga (F) DX [1]-10; Operação de Computadores/N'T 9 (F) IQ 
[1]-13; Criminologia/NT 8 (M) IQ-1 [1]-12; Diplomacia (D) IQ+]1 
[4]-14; Condução (M) DX-1 [1]-9; Operação de Equipamento Eletrô- 
nico/NT 9 (M) IQ-1 [1]-12; Lábia (M) IQ+1 [2]-14; Primeiros So- 
corros/NT 8 (F) ITQ [1]-13; Armas de Fogo (Pistola) (F) DX+2 [4]-12; 
Interrogatório (M) IQ-1 [1]-12; Liderança (M) IQ [1]-13; Ocultismo 
(M) IQ-1 [1]-12; Pesquisa/NT 8 (M) IQ-1 [1]-12; Trato Social (E) 
IQ+3 [4]-16; Captação (F) IQ [1]-13 e Tática (D) IQ-2 [1]-11 
Equipamento: Colete Balístico; Pistola Automática, .44M 


SIR ISILDUR O SÁBIO 

Para o cavaleiro faça as seguintes alterações: 

Vantagens: inclua Rank 3 (Cavaleiro) [15] e Status 1 [0]. 
Antecedentes Sociais: inclua NT 9 [30]; Humano (materna) [0] 
e Comum (com sotaque) [4]. Corrija o custo da língua portugue- 
sa: 6 pontos 

Perícias: Inclua Espada de Lâmina Larga (M) DX [2]-10; Criminolo- 
gia/NT 3 (M) IQ-1 [1]-12; Primeiros Socorros/NT 3 (F) IQ [1]-13; 
Pesquisa/NT 3 (M) IQ-1 [1]-12; Cavalgar (M) DX [2]-10 e Escudo 
(E) DX [1]-10 
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VintE LADOS 


por Claudio Pozas 


Combate X Interpretação: 
Quem Carnide 

É muito comum, ao falar de estilos de 
jogo, separar combate de interpretação. 
Quem gosta de combate não gosta de “perder 
tempo” papeando com PdMs, e quem gosta 
de interpretação acha combates monótonos. 
Só que essas atividades não precisam necessa- 
riamente ser separadas. 

A Terceira Edição do D&D já deu 
passos importantes para atrair para a in- 
terpretação os jogadores que preferem 
apenas combates. Com as perícias Diplo- 
macia, Blefar e Intimidação, a interação 
com PdMs assume aspectos de combate, 
com bônus e CD definidos. O ourro lado, 
prender a atenção durante um combate de 
jogadores que preferem interpretar, é mais 
difícil. Mas não é impossível. 

Um jogador que gosta de interpretar 
deve pensar em como o seu personagem age 
também durante um combate. Ele gosta de 
dar ordens aos seus colegas (mesmo que 
não as obedeçam)? Tem um grito de guerra 
característico? Costuma enfurecer os opo- 
nentes com gestos e ofensas? Ao determi- 
nar como seu personagem age durante um 
combate, e agir de acordo, o jogador passa 
a merecer um bônus de XP pela interpreta- 
ção. Dar pontos de experiência (XP) a mais 
é a grande recompensa para os jogadores 
interpretativos, e a grande arma dos Mes- 
tres para atraí-los para combates. 

Por outro lado, certos jogadores gos- 
tam de descrever em detalhes seus golpes, 
esperando que o Mestre dê a eles alguma 
vantagem mecânica, como um bônus para 
atacar. Isso é um erro, pois favorece os 
jogadores mais eloguentes em detrimen- 
to dos que são mais calados. Ninguém é 
obrigado a ser um ator nato. À opção mais 
justa é rolar os dados e descrever o golpe 
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com base no resultado. Se a descrição for 
empolgante (e não apenas longa e maçan- 
te), o jogador passa a merecer mais um bô- 
nus de XP pela interpretação. 

O grande atrativo deste método (rolar 
primeiro, interpretar depois) é que ele não dá 
vantagens injustas aos jogadores mais extro- 
vertidos, mas recompensa suas qualidades. 
Afinal, um jogador que gosta de atuar sabe 
como interpretar tanto um sucesso quanto 
um fracasso. Uma boa idéia é utilizar esse 
mesmo método também na interação com 
PdMs. Se o bardo do grupo rolar muito mal 
em um teste de Diplomacia, o jogador com 
veia interpretativa pode incorporar isso em 
sua fala, talvez tropeçando nas palavras ou 
dizendo algo ofensivo “sem querer. Desse 
modo, mesmo que o personagem não tenha 
sucesso no teste, o jogador sairá beneficiado 
pelo XP extra e poderá tornar a sessão de 
jogo mais divertida. 

No fim, todos ganham! 


Respondendo 

No Livro do Jogador existe um talento cha- 
mado Investida Implacável. Lá diz que, 
com esse talento, eu dobro o dano causado 
em uma investida, se for uma lança eu tri- 
plico o valor. Se eu obtiver um sucesso de- 
cisivo, meu dano será dobrado novamente? 
Ex.: Um guerreiro usando uma lança que 
causa 1d8+8(+5 mágica + 3 da Força), com 
o talento Investida Implacável passa a cau- 
sar 3d8+24? E se o mesmo conseguir um 
sucesso decisivo, passa a causar 6d8+48? E 
se o atacante fosse um paladino, ele poderia 
usar Destruir o Mal (+9 no dano), causan- 
do, num acerto crítico, 6d8 + 102? 

Sim, um sucesso decisivo em uma 
Investida Implacável dobra o dano, que 
já era triplicado. Mas isso não é tão bom 
quanto você pensa. É que no D&D, ao 
se multiplicar um valor mais de uma vez, 
você deve transformar os vários multipli- 
cadores em um só, e só aí aplicá-lo ao valor 
base. No caso da sua lança, o valor base é 
1d8+8. Graças ao talento Investida Impla- 
cável, este dano recebe um multiplicador 
de “x3”. Já o sucesso decisivo de uma lança 
recebe o multiplicador de “x2”. Para torná- 
los um multiplicador só, subtraia “1” do 
multiplicador menor e some-o ao maior. 
Neste caso, (“x2”-1) + “x3” = “x4”. Caso 
o seu guerreiro tenha um sucesso decisivo 
neste ataque, o dano será de 4d8+32, en- 
quanto o paladino causará 4d8+68. 

As diretrizes do D&D sobre como multi- 
plicar valores se encontram no Livro do Jogador 


3.5 (Ld)), no início do Glossário (p. 304). 
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Corrija-me se eu estiver errado: não há ciclo- 
pe no Livro dos Monstros 3.5? 

Realmente, não há ciclopes no Livro 
dos Monstros 3.5 (LdMo). Mas os ciclopes 
estão descritos no Divindades & Semideu- 
ses (D&Sd), no capítulo sobre o panteão 
olímpico. Caso não tenha acesso a este li- 
vro, utilize as estatísticas do gigante das 
colinas do LdMo, duplicando a penali- 
dade que ele sofre a cada incremento de 
distâncias nos ataques à distância (de —2 
para —4), devido à falta de percepção de 
profundidade. Uma outra versão é a raça 
“ciclope”, encontrada na aventura Revela- 
ções (Editora Jambô) do cenário Equinox, 
inspirada no filme Krull. 


Como funcionam os selos da OGL e do 
D20 System? E como faço para colocá-los 
em algo que eu tenha feito? 

A OGL (Licença de Jogo Aberto) não 
possui selo padronizado. Um jogo que se 
baseie no Sistema d20 e que queira incluir o 
selo “d20” não pode ter regras para criação e 
avanço de personagens (mas pode ter novas 
classes, por exemplo). Um jogo que inclua es- 
sas regras (que não precisam ser exatamente 
iguais às do D&D) não pode ter o selo “d20”, 
sendo automaticamente um jogo OGL. Um 
jogo assim não pode sequer dizer que é com- 
patível com o D&D, nem dizer que usa o 
sistema d20. Se você quiser publicar um tra- 
balho seu, sugiro que procure um advogado 
para assessorá-lo e baixe do website da Wizar- 
ds of the Coast tanto a Licença de Jogo Aber- 
to quanto o SRD (Documento de Referência 
do Sistema). Ambos os documentos se encon- 
tram (em inglês) no seguinte website: www. 
wizards.com/default.asp?x=d20/welcome. 


Os benefícios dos talentos Artes Marciais 
e Briga se acumulam? Explicando melhor, 
alguém que possua os dois talentos causará 
dano de Id6 + modificador de Força, e ain- 
da causará dano letal? 

Não. Esses talentos (que se encontram no 
Ação!!! e no D20 Modern) representam esti- 
los diferentes de luta, Se você possui ambos os 
talentos, a cada ataque escolhe se quer causar 
ld6 + mod. Força de dano não letal (gerando 
um Ataque de Oportunidade) ou ld4 + mod. 
Força de dano letal (sem gerar Ataques de 
Oportunidade). Se optar por usar Artes Mar- 
ciais, você não ganha o benefício de nenhum 
dos talentos que alteram o seu dano não letal, 
como Briga Aprimorada ou Nocaute. 


Até o próximo mês e bom jogo! 
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Por QUÊ? 

As novas teorias educacionais dizem que 
o aluno é muito mais que uma “tábula rasa”, 
onde os conhecimentos são depositados. 
Esse aluno deve ser um sujeito ativo do 
processo ensino-aprendizagem e construir o 
seu conhecimento, em vez de receber tudo 
“mastigadinho”, A educação deve formar 
cidadãos críticos, que resolver 
situações-problema, trabalhar em grupo 
e que sejam conscientes do seu papel e da 
importância do outro para a comunidade. 
O foco se move do conteúdo fragmentado 
e descontextualizado (equação de 2º grau, 
datas, orações 
subordinadas, etc.) para as competências, 
habilidades, interdisciplinaridade e aplicação 


saibam 


Reino Protista, nomes, 


do conteúdo em situações do dia-a-dia. 

Mas essas novas teorias estão dando 
certo? As avaliações nacionais e estaduais 
de aprendizagem indicam que boa parte dos 
alunos está em um nível inferior ao esperado 
para a idade. À evasão escolar ainda persiste, 
bem como a defasagem idade/série. Grande 
parte dos alunos não consegue interpretar 
textos simples ou realizar operações matemá- 
ticas básicas e somente uma pequena parcela 
dos jovens saídos do ensino médio entra nas 
universidades (e a parcela é ainda menor ao se 
verificarem as universidades públicas), 

Diante desse quadro, alguns educadores 
sentem saudades dos tempos antigos, quando 
os alunos menos aptos eram reprovados (talvez 
por isso os professores fossem mais “respeita- 
dos”). Outros (a grande maioria, felizmente) 
tentam modificar as estratégias de ensino de 
modo a tornar o processo ensino-aprendi- 
zagem mais motivante, lúdico, permitindo 
desenvolver a criatividade, o raciocínio, a abs- 
tração, a cooperação, a resolução de problemas 
de modo coletivo, a interdisciplinaridade, a 
comunicação, a argumentação, a auto-estima, 
Que permita ao aluno perceber a sua impor- 
tância para o grupo e também a importância 
do outro e que faça a simulação da aplicação 
dos conteúdos em situações práticas. 

Você conhece alguma atividade que seja 
assim? Sim, você conhece uma delas: o famo- 
so roleplaying game, popularmente conheci- 
do entre nós como RPG. 

Muitos educadores estão utilizando o 
“meu, o seu, o nosso” RPG (com algumas 
modificações para adaptá-lo à realidade de 
cada um) como instrumento de ensino, em 
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maior ou menor grau, com ênfase em algu- 
mas das características descritas acima. 


Quem? QUANDO? 

Não consigo precisar a data em que o RPG 
começou a ser utilizado como instrumento au- 
xiliar na educação. Pelo que li e acompanhei, o 
Luiz Ricón, o Carlos Klimick e o Flavio de An- 
drade, na metade da década de 1990, foram os 
precursores desse “movimento”. Eles são os au- 
tores do “Desafio dos Bandeirantes”, RPG cult 
100% ambientado no Brasil. O Ricón partiu, 
depois, para a série de RPGs indicada para o en- 
sino de História, os Mini GURPS, editados pela 
Devir. O Flavio e o Klimick, por meio do antigo 
site da Editora Akritó (que editou, entre outros, 
o excelente RPG “Era do Caos”, um dos meus 
preferidos), estimularam e fundamentaram o 
uso do RPG na educação. Outros também es- 
creveram livros e teses sobre o assunto nesse perí- 
odo: a Jane Maria Braga, o psicólogo Alfeu Mar- 
catto e a Andréa Pavão, À escritora Rosana Rios 
adaptou para o ensino de Língua Portuguesa as 
aventuras-solo (que podem ser consideradas um 
RPG “rudimentar”). Professores, de modo isola- 
do, também passaram a usar alguns elementos 
do jogo na sua prática. Posso citar aqui: Marcelo 
Telles, Rosangela Basilli, Maria do Carmo Za- 
ninni, Alessandro Reis, e eu mesmo, 

Mas a grande “explosão” da produção de 
conhecimento e experimentos nessa área se deu 
a partir do I Simpósio de RPG e Educação, 
em 2002, promovido pela Ludus Culturalis e 
pela Devir. Nesse evento, professores que não 
conheciam o jogo puderam tomar contato com 
ele, e muitos que já o aplicavam puderam trocar 
idéias e enriquecer o seu trabalho. A grande es- 
trela do evento foi a aventura “Resgate de Reti- 
rantes”, elaborada por Carlos Eduardo Louren- 
ço, 0 famoso “Caco da Devir”. Os Anais desse 
simpósio também foram editados pela Devir. 

No ano de 2002 surgiu a Jogo de Apren- 
der, empresa que elabora e aplica jogos edu- 
cativos para escolas e empresas e, entre eles, 
está o RPG. A empresa, coordenada por mim, 
elaborou diversos jogos (principalmente Live 
Actions) para escolas e empresas tratando de 
meio ambiente, protagonismo juvenil, lite- 
ratura, história, conflitos no Oriente Médio, 
liderança, motivação, cooperação, entre outros 
tantos, sempre com sucesso na sua proposta de 
aliar o lúdico à aprendizagem “moderna”, for- 
mativa. Ministramos também vários cursos, 
palestras e oficinas para educadores, psicólo- 








gos, diretorias de ensino, professores e empre- 
sários sobre o uso dos Jogos Cooperativos de 
Representação (dos quais o RPG é o carro- 
chefe) na Educação escolar e não escolar. 

De lá para cá, houve mais dois Simpósios 
(2003 e 2004) promovidos pela Ludus em São 
Paulo e dois Colóquios de RPG e Educação em 
Curitiba. Nesses eventos, muitos outros pes- 
quisadores, profissionais e professores puderam 
mostrar seu trabalho e compartilhar com outros 
as suas idéias, atividades e experiências. Dentre 
essas, destaco as que conheço mais de perto: o 
trabalho da Viven Morgato em Campinas, com 
o ensino de História, que está rendendo uma 
dissertação de mestrado; o do Thomas Fair- 
child, de São Paulo, com o ensino de Português 
(mestrado concluído); o trabalho conjunto de 
dois dos meus “mestres” — Marcelo “Goiaba” 
Domingues e Rafael “Raca” Vasquez — com 
História e Filosofia; o trabalho excelente de ofi- 
cinas de RPG (incluindo Live Actions) do Wag- 
ner Schmidt em Londrina para adolescentes em 
situação de risco; dos paulistanos Cesar Sinicio, 
com Informática e História, e Francisco de As- 
sis, com ensino de Física; do Eugeniano Brito 
(Fortaleza) e do Mauricio Rosa (Rio Claro) 
com Matemática (defendeu seu mestrado nessa 
área); do Roberto Shiniti Fujii e do Marco Ran- 
di, de Curitiba, com Ciências e Biologia; além 
dos já citados Ludus (o seu presidente Jaime, 
mais Caco, Maria do Carmo, Solon, Cesar e 
outros tantos colaboradores que divulgam mui- 
to o RPG em São Paulo), Ricón, Klimick (com 
sua companheira Eliane Batrocchi utilizando 
RPG na educação especial de deficientes audi- 
tivos e no ensino de design gráfico) e Rosangela 
Basilli (uma das poucas que trabalha com 1º a 
42 série do ensino fundamental usando RPG 
como uma das estratégias). 

Recentemente, muitos trabalhos acadêmi- 
cos, em nível de mestrado ou de graduação, vêm 
sendo publicados. No site http://scholar.google. 
com é possível ver vários deles digitando as pa- 
lavras “RPG” e “Educação” no mecanismo de 
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Série Mini-GURPS de Luis Eduardo Rincon: 


os GURPS educativos lançados pela Devir 


MANUAL PARA O USO DO 
“RPG” NA EDUCAÇÃO 





SIMPLES, RPG voltado para a 
Educação, de Marcos Tanaka 


busca. Destacando os que conheço, cito aqui o 
trabalho das garotas Fernanda e Gisele, de São 
Paulo: da Veridiana Fernandes, da PUC-SP 
em Pedagogia; do João Bittencourt, de Porto 
Alegre, com seu vasto trabalho usando RPG 
(principalmente virtual) no ensino presencial e 
a distância; do Marcos, de Brasília, com RPG 
na Literatura; do Davi Bull, no ensino de Histó- 
ria; do André Domicciano (colaborador da Jogo 
de Aprender e criador da comunidade RPG e 
Educação no Orkut); da Samara (UMC) e da 
Andréa Talhaferro com o ensino de Letras; da 
Elaine Vicente (Unicamp) e do Ricardo Amaral 
com o ensino de Física, entre muitos outros. 
Gostaria de comentar um desses trabalhos, 
pois me deixou muito orgulhoso: é o da Ma- 
isa Oliveira, que apresentou recentemente seu 
TCC em Biologia no Mackenzie e me concedeu 
a honra de compor a banca. Ela fez uma defe- 
sa linda do RPG como estratégia de ensino (as 
professoras que faziam parte da banca ficaram 
impressionadas com as possibilidades do jogo) e 
foi aprovada com sugestão para publicação, o que 
significa que o nosso hobby estará, em breve, em 
uma revista acadêmica na área educacional! 
Pode-se perceber, então, que não será por 
falta de apoio, material, referencial teórico ou 


ajuda que o professor ficará privado de utili- 
zar o RPG como estratégia de ensino. 


Como: 

O RPG pode ser usado de muitas formas 
na educação. Alguns usam o RPG “puro” 
ou “quase puro”, defendendo a implantação 
de algum sistema específico (Mini GURPS, 
Storyteller, SIMPLES ou Livro das Lendas 
são os mais citados). Outros adaptam a me- 
cânica do RPG e fazem pouquíssimos (ou 
nenhum) testes. Ainda há aqueles, como nós 
da Jogo de Aprender e o Wagner Schmidt, 
que usam Live Actions modificados. Todas as 
formas são eficientes, dependendo das carac- 
terísticas do mestre-professor e do “público”, 

Há os que preferem treinar alunos para 
ser mestres-auxiliares (o trabalho da Vivien 
é fortemente bascado nessa premissa), como 
há também os que fazem sozinhos com cada 
aluno sendo um personagem (Rosangela) ou 
cada grupo de alunos sendo um personagem 
(eu). Também depende do professor, dos alu- 
nos e, principalmente, dos objetivos. 

Há os que enfatizam a construção dos per- 
sonagens, os que buscam a “matemática” dos 
sistemas, os que priorizam as discussões, os que 
focam na oralidade, na cooperação, no conteú- 
do, na interação, etc. Alguns usam para “fechar” 
um conteúdo, outros para “introduzir” algum, 
outros para avaliar a aprendizagem, e ainda há 
os que usam para “contextualizar” a aula. Há os 
que querem o “jogo pelo jogo” (principalmente 
os rpgistas “históricos” que se tornaram profes- 
sores) e os que, como eu, véem o RPG como 
UM DOS instrumentos possíveis para o pro- 
cesso ensino-aprendizagem (normalmente são 
professores que descobriram o RPG). A diversi- 


Referências 


dade de conceitos, objetivos e estraté- 
gias é enorme e varia, principalmen- 
te, conforme a visão de educação de 
cada mestre-professor. 





Mas a discussão que mais gera 
polêmica entre os adeptos dessa estraté- 
gia é o momento de usar o RPG. Uma forte cor- 
rente (Ricón, Klimick, Maria do Carmo, Wag- 
ner, Maísa) entendem que o aspecto lúdico do 
RPG é fortíssimo e deve ser mantido assim, e que 
seu uso deve se restringir aos momentos de “não- 
aula” e ser “facultativo”, Outra corrente, da qual 
eu faço parte, crê que o RPG na educação é um 
instrumento poderoso por aliar a ludicidade à 
cooperação e à possibilidade de desenvolvimento 
de conceitos, competências e habilidades, sendo, 
portanto, uma estratégia como outra qualquer e 
que deve, sim, ser utilizada na sala de aula, 


O QUE VIRÁ? 

De acordo com vários pesquisadores, entre 
eles Phillipe Perrenaud e Lino de Macedo, o fu- 
turo da educação está nos jogos, principalmente 
naqueles em que há a “simulação da realidade”. 
Eu, modestamente, acrescentaria o “cooperati- 
vo” a esses jogos. Basta, então, somar dois mais 
dois e temos um caminho aberto à nossa frente 
para incluir o RPG no rol das estratégias para 
que a educação, cada vez mais, seja inclusiva e 
cumpra a sua missão de formar um cidadão crí- 
tico, consciente e transformador da realidade. 

Produções acadêmicas, trabalhos práticos, 
cursos, debates, fóruns, encontros e simpósios 
irão acontecer com frequência cada vez maior 
e servirão de alicerce para os educadores que 
desejam partir para essa “Jornada do Herói”. 


Marcos Tanaka Riyis 


Livros 
- SIMPLES - Sistema Inicial para Mestres-Professores 
Lecionarem Através de uma Estratégia Motivadora. Marcos 
Tanaka Riyis. Editora Jogo de Aprender. 
- Aventura da Leitura e da Escrita com mestres de RPG. 
Andrea Pavão. Editora Devir. 
- Roleplaying Game e a Pedagogia da Imaginação no Brasil. 
Sonia Rodrigues, Editora Bertrand. 
- Anais do 1º Simpósio de RPG e Educação. Editora Devir 
- Série Mini GURPS (Cruzadas, Descobrimento do Brasil, 
Quilombo dos Palmares, Entradas e Bandeiras). Luiz Edu- 
ardo Ricon. Editora Devir. 
- Livro-Jogo "No Coração dos Deuses”. Luiz Eduardo Ricon. 
Editora Devir. 

- Saindo do Quadro. Alfeu Marcatto, edição do autor, 
[jo fon fato [0 
- O Livro das Lendas. Gustavo Cesar Marcondes. Editora 
Zouk. 
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Lista de discussão 

RPG em Debate. Para se inscrever, mande um e-mail em 
branco para rpg em debate yahoogroups.com Lá há 
vários pesquisadores sobre o tema. 


Orkut 
Comunidade chamada RPG e Educação: www.orkut.com/ 
Community.aspx?cmm=99762 


Sites 

Jogo de Aprender - www. jogodeaprender.com.br 

Rede RPG - www.rederpg.com.br (buscar seção RPG e Edu- 
fofa [ofa(o) 

Histórias Interativas: www.historias.interativas.nom.br 
Simpósio RPG - www.simposiorpg.com.br 

Ludus Culturalis - www. ludusculturalis.org.br 

Professor Fabiano - paginas.terra.com.br/educacao/rpgeduc 
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Em breve começará a movimentação 
para o próximo Encontro Internacional de 
RPG, que este ano terá algumas novidades 
interessantes. Algumas delas pegarão todo 
mundo de surpresa... 

Quando esteve em São Paulo como 
convidado do Encontro Internacional, Peter 
Adkison disse que o EIRPG era o segundo 
maior evento do gênero do mundo. Um even- 
to desse porte, que já foi realizado 13 vezes, 
deve ter muita história interessante. Talvez 
valesse a pena relembrar algumas delas. 

O primeiro EIRPG aconteceu em junho 
de 1993, na marquise do parque Ibirapue- 
ra, O evento foi realizado e organizado pela 
Devir, em parceria com a Gibiteca Henfil, e 
contou com o apoio da Grow, do Banco do 
Brasil, da Varig e de uma loja especializada. 
Pouca gente sabe, no entanto, que a partir do 
segundo ano o evento passaria a ser realizado 
pela Terramédia, em vez da Devir, em parce- 
ria com a Gibiteca Henhil. 

No terceiro evento, muitas histórias se 
cruzaram nos nove ou dez dias que duraram as 
atividades. Naquele ano, o EIRPG recebeu três 
convidados ilustres: Steve Jackson (criador do 
sistema GURPS, o primeiro sistema de RPG 
lançado no Brasil), Dave Arneson (um dos 
criadores do RPG) e Marco Pecota (autor cana- 
dense de jogos de tabuleiro e miniaturas, como 
Legions of Steel e Inferno). Aquele foi também 
um dos poucos (se não o único) ano em que o 
EIRPG teve uma coletiva de imprensa. 

Durante a semana do Encontro, a Abril 
Jovem organizou uma festa de lançamento da 
revista Dragon para a qual foram convidados 
os três reis magos, como seriam batizados os 
convidados do Encontro por uma revista de 
jogos eletrônicos. Na época, Dave Arneson ti- 
nha uma antiga pendência judicial com a TSR 
por causa de direitos autorais dos livros de 
DD e AD&D e ficou surpreso ao saber que 
o ADexD estava sendo lançado no Brasil, pois 
a editora americana não havia comunicado a 
ele que isso ia acontecer. Essa pendência só se 
resolveria anos depois, quando a Wizards of 
the Coast comprou a TSR e reconheceu Dave 
Arneson como um dos criadores do AD&D e 
passou a lhe pagar royalties normalmente. 

O evento teve uma festa de abertura que 
foi realizada na quinta-feira, num casarão na 
rua Jaguaribe, no bairro de Higienópolis. O 
convite para a festa custava R$ 4,00. Steve 


Jackson e Dave Arneson compareceram, Du- 


rante a festa rolou um //ve-action narrado pelo 
Itiro e pelo Sílvio Martins, entre outros. 

Houve também um live-action oficial 
de Illuminati durante o evento, narrado pelo 
Guaracy, pelo Fernando e pelo Milton, os 
três MIBs mais estilosos de toda a história do 
EIRPG. Havia uma trama paralela no live- 
action comandada pelo próprio Steve Jackson 
que previa o envio de mensagens enigmáticas 
para os participantes do live, sem o conheci- 
mento dos narradores, com o único objetivo 
de confundir ainda mais o enredo. 

Na sexta-feira, Dave Arneson fez uma 
palestra sobre RPG e Educação para os pro- 
fessores presentes. 

Ão longo dos três dias do evento, ele tam- 
bém daria autógrafos em quatro stands: o da 
Devir, o da Grow, o da Abril e o da Ediouro (que 
estava lançando uma aventura escrita por ele). 

Durante o evento, Steve Jackson mes- 
trou uma aventura de Toon* para jogado- 
res que sabiam falar inglês. 

No final de sua palestra no auditório do 
MAC, Steve Jackson recebeu uma pizza de 
mussarela com o olho da pirâmide dos Hlumi- 
nati desenhado com azeitonas verdes. Reza a 
lenda que a tampa da caixa não trazia o nome 
nem o endereço de qualquer pizzaria conheci- 
da e que o entregador nunca mais foi visto. 


IL ECONTRO IERMACIONAL DE 


nPb 


PRE MSCAIÇÃO 
ATÉ e DE MAIO 


INFORMAÇÕES 


RA 
Te, (DF) SA 389 


Re MAÇÃ 185 
O [a Ap ho 
ou (Oujé PA Sa | 


GRÁTIS 


[9 À cl DE MAIO DE 1995 
MARQUISS DU IBIRAPUGAA 


MOTO 
NULL 
FED OE CMI UPE PST, PRAÇÕES, ÇA 


HT ANG PO CS A  COMTGHPANÇIOS CNIC, PES TA, de 
PCS LRAÇRRICITS LIM HD A TSE DE SUA DORSPAÇÃO TE 





PROMOÇÃO REALIZAÇÃO 


smp, BEE DE mes cui 
ÁS gmscosona SAR DESA FOLHA & = td + ala 








o 


ncontro Internacional 
Relembrando o dll EIRPG 


Além de fazer uma palestra sobre jogos 
de miniaturas e descrever de que maneira ha- 
viam sido criadas as regras de seu jogo Legions 
of Steel**, Marco Pecota passou um bom tempo 
discutindo jogos de miniaturas com o Thaddeus 
e o Sílvio Martins. Quando chegou a Curitiba, 
Marco Pecota comprou um caderno de capa 
dura numa papelaria do calçadão e começou a 
fazer anotações para um novo jogo que ele lan- 
çaria no ano seguinte com o nome de Inferno. 
O jogo era uma adaptação da Divina Comédia, 
de Dante Alighieri, em que os jogadores co- 
mandavam batalhões de demônios. O tabuleiro 
representava a geografia do inferno, descrita na 
obra clássica do grande escritor italiano. À caixa 
desse jogo foi ilustrada por Rogério Vilella (que 
havia criado o cartaz do EIRPG e cujo traba- 
lho Marco Pecota conheceu durante o evento). 
Foi a primeira vez que um artista brasileiro 
produziu um trabalho para uma empresa desse 
segmento. Mais tarde, a Global Games viria a 
produzir um RPG com a mesma temática e o 
mesmo cenário chamado Abyss. 

Naquela época, não era a Wizards of the 
Coast quem publicava o RPG de Star Wars e 
sim uma empresa chamada West End Games 
(aliás, o principal autor dessa versão de Star 
Wars, Greg Costykian, seria o convidado do 
IV Encontro Internacional de RPG). A Glo- 
bal Games assinou um grande contrato com 
a West End que lhe dava o direito de produzir 
um jogo de miniaturas de Star Wars. O adian- 
tamento consumiu todos os recursos de que 
a Global Games dispunha na época. Alguns 
meses depois, muito antes de o jogo de mi- 
niaturas ser produzido, a West End quebrou 
e levou consigo a empresa canadense. 

Na tarde do domingo, os três convidados 
participaram de uma mesa-redonda na qual 
esboçaram uma pequena história do RPG até 
aquela data. Dave Arneson contou porque o 
Dungeons & Dragons usava tantos tipos de da- 
dos diferentes e que continuava mestrando uma 
campanha de Blackmoor para os mesmos joga- 
dores com os quais ele a iniciara mais de 25 anos 
antes. Naquela época, eles estavam se reunindo 
uma vez a cada seis meses para jogar (cada um 
deles morava num Estado diferente dos EUA). 

No fim da tarde, Steve Jackson alertou a 
organização do evento que Dave Arneson não 
estava se sentindo bem. O criador de Blackmoor 
pediu para ser levado para o hotel. No caminho, 
Dave perguntou se seria possível passarem numa 
farmácia para comprar um colutório. Antes de 





se retirar, Dave combinou com a organização 
do EIRPG que ele ligaria perto das 9 horas para 
combinarem um pequeno giro turístico pela ci- 
dade antes da viagem para Curitiba. 

No dia seguinte, Steve Jackson começou 
sua viagem de volta para Austin, que incluía 
uma breve passagem por Minas Gerais, onde ele 
faria uma pesquisa. Existe uma história engraça- 
da sobre essa viagem do Steve Jackson. Depois 
de fazer o check-in, Steve disse que estava com 
fome e propôs que todos fossem ao McDonalds 
comer um hambúrguer. Enquanto preparava a 
bandeja com os pedidos do grupo, o caixa virou- 
se para o Steve Jackson e perguntou: 

— Você é o Steve Jackson, não é? 

Depois passou alguns minutos conversan- 
do com ele sobre RPGs e jogos de miniaturas. 
Steve passou alguns anos achando que o rapaz 
tinha sido plantado na lanchonete pela Devir 
para brincar com ele. 

Na segunda-feira, às 11 horas da manhã, 
Douglas, preocupado com o fato de Dave não 
ter telefonado ainda, ligou para o hotel. Dave 
atendeu e disse que não estava se sentindo bem 
e que talvez não fosse fazer o passeio. Pergun- 
tado se gostaria que alguém fosse ter com ele 
no hotel, Dave disse que sim e desligou. 

Segundo Douglas, quando chegou ao quar- 
to de Dave, a porta estava apenas encostada, a 
luz apagada e Dave estava sentado na beirada da 
cama. Com a voz sumida, Dave disse para ele 
entrar, que ele sabia que estava cheirando muito 
mal, que sentia muita sede e que não conseguia 
se levantar, Douglas ligou imediatamente para 
a Devir pedindo ajuda. A Ana Maria, que aju- 
dava a Silvana na coordenação da desmontagem 
do evento, se deslocou até o hotel e, juntos, ela e 
o Douglas levaram o Dave Arneson até o con- 
sultório de um médico conhecido. Na sala de 
espera, Dave gemia de dor e tinha calafrios. O 
diagnóstico foi rápido: Dave tinha uma grave 
infecção e precisava ser tratado com urgência. 

No fim da tarde de segunda-feira, Dave 
Arneson foi internado no Hospital Sírio-Liba- 
nês. No início da noite, foi submetido a uma 
cirurgia para extração de um abscesso imenso 
que se formara na altura do queixo. Durante a 
preparação para a cirurgia, Dave perdeu a le- 
gendária barba branca que cultivava há muitos 
anos e que lhe garantiria um emprego de Papai 
Noel em qualquer Pólo Norte desse planeta. 
De volta aos Estados Unidos, Dave ficou al- 
guns anos sem barba a pedido da esposa, que o 
preferia daquela maneira. Quando se divorcia- 
ram, ele voltou a deixar a barba crescer. 

Como Dave Arneson não falava portu- 
guês e o médico não entendia inglês, Douglas 
serviu de intérprete durante a cirurgia, que du- 
rou mais ou menos uma hora e meia. 





Sílvio Martins acompanhou Dave Ar- 
neson no hospital durante os quatro dias 
e quatro noites que durou sua internação. 
Sílvio conta que, na primeira noite, Dave o 
chamava de meia em meia hora e dizia algu- 
ma coisa que ele não conseguia entender por 
causa do imenso curativo que lhe substituía a 
barba e impedia que ele falasse direito, e um 
maldito soluço que não parava nunca. Levou 
algumas horas para entender que Dave estava 
justamente tentando lhe dizer que estava com 
soluço e que os soluços eram provocados por 
um dos remédios que ele estava tomando. 

Na terça à noite, Marco Pecota jogou fu- 
tebol de salão com alguns membros da organi- 
zação do EIRPG e marcou um gol. 

Na quarta-feira, Pecota, Douglas e Tha- 
ddeus viajaram para a fase curitibana do En- 
contro Internacional de RPG, que aconteceu 
durante a semana. 

No sábado, Dave recebeu alta e viajou para 
o Rio de Janeiro com a Silvana e a Ana Xavier 
para participar do RPG Rio. Como o seguro- 
saúde de Dave não cobria viagens ao exterior, 
a Devir arcou com os custos médicos. Apesar 
de ainda estar se recuperando e se sentir muito 
fraco, Dave fez questão de fazer a palestra que 
estava programada no evento carioca. 

Na noite de domingo, 
a caminho do aeroporto, 
Dave Arneson fez uma nova 
parada em um hospital para 
mais um curativo. À pedido 
do médico, que achava que 
ele não tinha condições de 
viajar sozinho, Mauro dos 
Prazeres, um dos sócios da 


caixa com uma nas 
primeiras cid. de D&D 


Devir, acompanhou Dave 
Arneson em sua viagem de volta a St. Paul, 
Minneapolis. Antes de embarcar, Dave Arne- 
son deu à Devir uma caixa com sua coleção 
das primeiras edições de D&D. No verso de 
uma errata, escreveu uma mensagem de agra- 
decimento e prometeu que voltaria ao Brasil 
para atender a todos os compromissos aos 
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quais não pudera comparecer por causa da ci- 


rurgia. Como algumas pessoas não conhecem 
essas primeiras edições de DeD, reproduzi- 
mos aqui algumas das capas para que tenham 
uma idéia de como eram publicados os primei- 
ros RPGs, em meados da década de 1970. 

Mais tarde, a esposa de Dave Arneson di- 
ria que aquela viagem e a recepção calorosa dos 
jogadores brasileiros haviam mudado a vida de 
seu marido. Aliás, muitos dos autores que por 
aqui passaram se inspiraram na maneira como 
nós, brasileiros, jogamos e nos comportamos 
com relação ao RPG, e pelo menos dois deles 
introduziram modificações em seus cenários 
e sistemas de regras inspiradas em sua experi- 
ência brasileira. Mas essa é uma outra história 
que merece ser contada com mais vagar. 
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* Toon é um RPG ambientado num 
universo de desenhos animados. Foi escrito 
por Greg Costykian (o mesmo autor de Star 
Wars e Paranóia) e publicado pela Devir. 
Encontra-se esgotado há algum tempo. 


** Legions of Steel era um jogo de mi- 
niaturas cujo cenário é o nosso sistema solar. 
Uma nave alienígena se instalou em algum 
planeta e implantou uma fábrica que cons- 
truia robôs guerreiros cujo objetivo era in- 
vadir outros planetas para implantar novas 
fábricas, e assim por diante. Um dos lados do 
jogo controlava os robôs invasores, enquanto o 
outro controlava as forças da Terra. 
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E o passar dos anos a maneira de se 
jogar RPG foi sendo inovada e modi- 
ficada. No início tínhamos regras cada vez 
mais complexas, procurando captar cada 
oportunidade que poderia surgir durante 
uma partida. Depois vieram jogos voltados 
para a construção de cenários e a interpreta- 
ção dos personagens. No entanto, na maio- 
ria dessas mudanças uma coisa permaneceu 
constante: partidas de RPG ainda eram 
sobre um grupo de jogadores, cada um con- 
trolando seu próprio personagem, com um 
Mestre a conduzir a aventura. 

Você pode estar pensando: isso é óbvio. 
Por que seria diferente? 

Mas tem muita gente que pensou que 
isso não só não era óbvio como também bo- 
lou diferentes maneiras de se jogar. Quem 
disse que cada jogador só pode controlar um 
personagem? Quem disse que o Mestre não 
pode jogar também na mesma campanha? 

Muitos grupos de jogadores ao redor do 
mundo começaram a brincar com essas pos- 
sibilidades, procurando novas maneiras de se 
divertir com uma partida. Alguns RPGs in- 
clusive já partem de novas premissas para adi- 
cionar um desafio extra ao grupo. Vamos ver 
alguns exemplos desses jogos nesta matéria. 





Ars Magica, o pioneiro 

Alguns podem contestar esse posto, 
mas pode-se dizer que o famoso Ars Magi- 
ca foi o primeiro RPG a mexer seriamente 
na maneira como se organizam o grupo e 
a campanha. Para quem não conhece, Ars 
Magica é um clássico do RPG lançado ain- 
da nos idos da década de 80. Um dos seus 
autores foi o próprio Mark Hein.Hagen, o 
criador de Vampiro: A Máscara. 

Ars Magica é ainda hoje considerado um 
dos melhores RPG feitos a respeito de magos 
(sua 5º Edição ganhou o prêmio de melhor 
jogo do ano recentemente). Passado na me- 
dieval Europa Mítica, ele conta a história da 
Ordem de Hermes, um conselho de casas miís- 
ticas dedicadas ao estudo da magia hermética. 


Apesar do ótimo cenário, o charme de Ars Ma- 
gica está na construção de personagens. 

Em uma partida típica de Ays cada jo- 
gador não constrói apenas um personagem, 
mas cerca de meia dúzia deles. Normalmente 
cada jogador cria um mago de uma das casas 
herméticas. Ele funciona como uma espécie 
de “personagem principal” do jogador, sen- 
do também o mais poderoso. 

Todavia, os magos de Ars Magica são 
por demais distantes dos habitantes comuns 
da Europa medieval, além de que seus dons 
místicos criam uma estranha aura ao seu 
redor, perceptível por pessoas e principal- 
mente por animais. Para contornarem esse 
problema e se relacionarem com o mundo, 
eles contam com a ajuda de fiéis aliados. 
Chamados de companions, esses aliados são 
normalmente pessoas com algum talento ou 
conhecimento excepcional, como nobres, 
cavaleiros, monges, menestréis, etc. Cada 
jogador cria junto com seu mago um ou dois 
companions, dependendo da campanha. 

Finalmente, cada jogador ainda constrói 
cerca de três a cinco grogs ou servos. Esses 
personagens de importância menor normal- 
mente são faxineiros, guarda-costas, pajens, 
escudeiros ou mesmo mendigos ou cozinhei- 
ros. À interpretação dos grogs costuma ser 
algo bem caricaturado (o servo medroso, o 
servo xereta, etc.), mas extremamente di- 
vertido. Os grogs formavam a maior parte 
da população dos covenants, as fortalezas e 
santuários dos magos de Ars Magica. 

Dependendo das exigências da aventura, 
cada jogador escolhe o tipo de personagem 
que irá usar. Em uma missão diplomática para 
o lorde do feudo, o grupo pode escolher usar 
companions para não chamar atenção, com tal- 
vez apenas um jogador levando seu mago por 
precaução. Em uma viagem para um tribunal 
da Ordem de Hermes, talvez todos usem seus 
magos. Já em uma aventura envolvendo um 
mero ladrão de galinhas no covenant, talvez os 
jogadores simplesmente usem seus grogs, que 
tentariam resolver a confusão enquanto seus 
mestres magos estavam fora. 

No fundo, a idéia de toda campanha de 
Ars Magica não era contar como o personagem 
de um determinado jogador ficou rico ou pode- 
roso, mas sim descrever as mudanças em torno 
do covenant criado pelo grupo. O verdadeiro 
“personagem” da campanha é o covenant. Grogs 
vão e vêm, companions morrem e viajam para 
outras terras, magos enlouquecem ou caem ví- 
timas de rivais dentro da Ordem de Hermes, 
mas O covenant em si permanece e vai ganhan- 
do novas histórias e novos personagens. 

Ars Magica foi tão longe nessa idéia de 
covenants que chegava a recomendar que os jo- 


gadores revezassem não apenas os personagens 
que criaram, mas também os personagens cria- 
dos por outros jogadores. Inclusive recomenda- 
va-se que a cada semana um jogador fosse o 
Mestre da partida, pois assim cada um poderia 
criar histórias com o covenant e contribuir à sua 
própria maneira para enriquecer a trama. 

Esse tipo de campanha pode soar mui- 
to radical para certos grupos, mas partes 
das idéias de Ars Magica podem muito bem 
ser usadas com sucesso em qualquer outro 
RPG. Na verdade, jogos mais voltados para 
a criação de personagens, cheios de ante- 
cedentes e características interpretativas, 
como toda a linha do Mundo das Trevas, 
são perfeitos para uma abordagem Ars Ma- 
gica, chamada lá fora de troupe style. 





D&D e os Caçadores do 
Clérigo Perdido 

RPGs como D&D foram feitos para 
ser jogados em grupos. Cada classe tem sua 
função durante a aventura, de forma que um 
grupo equilibrado funciona com uma per- 
feição de dar inveja a muito esquadrão de 
assalto da SWAT por aí (Ok. Desculpem, a 
comparação foi horrível...). 

O problema é que o sistema de D&D), da 
mesma forma que recompensa grupos bem- 
feitos, pune grupos desequilibrados. Tente 
jogar uma partida num grupo composto 
apenas de magos e feiticeiros. À menos que 
o Mestre altere muitas coisas, uma aventura 
convencional pode muito bem ser impossível 
ou fácil demais de ser cumprida. 

A classe que normalmente faz mais fal- 
ta é o clérigo, essencial para a maioria dos 
grupos devido aos seus poderes de cura. Isso 
acaba gerando momentos chatos, quando 
um ou outro jogador é obrigado a construir 
um personagem de uma classe que não gosta 
apenas para “completar” o grupo. O resul- 
tado é sempre um jogador insatisfeito e um 
personagem mal interpretado e mal usado. 

Uma maneira de resolver esse dilema 
é fazer com que os jogadores criem não um 
personagem cada um, mas sim um grupo de 








heróis. Cada personagem seria criado talvez 
por um jogador, talvez por dois ou quem sabe 
com a ajuda de todo o grupo. Suas caracterís- 
ticas e antecedentes seriam anotados na ficha, 
de forma que fossem conhecidos de todo o 
grupo. Assim, cada personagem poderia ser 
usado por qualquer jogador (ou talvez apenas 
por um de seus criadores, dependendo do 
combinado pelo grupo). 

Não é necessário descrever toda a histó- 
ria desses personagens comuns ou entrar em 
detalhes dignos de romances. Basta enume- 
rar pequenas características interpretativas 
que destaquem cada um. Uma boa dica é 
fazer uma lista com três ou cinco peculia- 
ridades do personagem. Um anão clérigo, 
por exemplo, pode ter como peculiaridades: 
“detestar água”, “nunca montar nenhum ani- 
mal” e “exigir que todos obedeçam às regras 
de etiqueta”, Dessa forma, qualquer jogador 
que pegue esse personagem pode em poucos 
minutos ter uma ótima idéia de como inter- 
pretá-lo. Melhor ainda, cada jogador prova- 
velmente irá contribuir em algum aspecto 
para tornar esse personagem único. 

Ao final de cada aventura, o grupo pode- 
ria se reunir e decidir se gostaram ou não de 
como o personagem foi interpretado. Se to- 
dos concordarem que o jogador deu boas su- 
gestões e interpretou de maneira interessante 
as cenas, eles podem manter uma espécie de 
“diário” com as mudanças que cada persona- 
gem vem passando. Novamente, não é preci- 
so escrever toda uma história, basta destacar 
os pontos mais importantes e os desafios ven- 
cidos (ou perdidos) pelo personagem. 

Dessa forma, com base na aventura, os 
jogadores usariam um ou outro personagem 
desse grupo comum de heróis. Assim, o clé- 
rigo não seria necessário em toda aventura 
e o jogador não estaria preso somente a este 
personagem, que poderia ser compartilhado 
pelo grupo. Na verdade, o Mestre e os joga- 
dores poderiam até bolar histórias que ocorre- 
riam paralelamente, com o grupo se dividindo 
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para explorar diferentes lugares. Aqueles que 
conhecem grupos famosos como a Sociedade 
do Anel ou os Heróis da Lança com certeza não 
terão dificuldade de imaginar isso. 

Uma opção mais radical seria que um 
jogador em cada sessão controlasse um 
personagem extra. Normalmente é difícil 
interpretar e manter a atenção em dois per- 
sonagens ao mesmo tempo, mas no caso em 
que uma ou outra classe seja realmente im- 
portante, essa pode ser a melhor alternativa. 
Compartilhando essa responsabilidade com 
outros jogadores, o grupo todo tende a valo- 
rizar mais o personagem extra, evitando que 
o mesmo vire uma espécie de “meio-PdM”. 
O próprio D&D tem uma opção bem pa- 
recida, representada pelo talento Liderança, 
que fornece aliados para o grupo. 

Uma característica interessante desses 
métodos é que os personagens se tornam uma 
criação de todo o grupo. Os jogadores, por 
sua vez, passam a ter uma visão maior da 
campanha, importando-se mais com o andar 
da história e evitando brigas e disputas para 
ver quem tem o “personagem mais apelão”, 


Personagens reservas € 
níveis de poder 

Um dos cenários mais exóticos e interes- 
santes do velho AD&D era o mundo apoca- 
líptico de Dark Sun. Para quem não conhece”, 
Dark Sun descrevia o mundo desértico de 
Athas, drenado pelo uso indiscriminado da 
magia arcana. Escravidão, bestas com poderes 
psíquicos, reis semideuses, regimes escravagis- 
tas, povos canibais... a vida em Áthas era dura 
e sobreviver era o principal desafio, Nesse ce- 
nário era incrivelmente comum que no míni- 
mo um personagem morresse a cada partida. 

Para contornar a alta taxa de mortalidade, 
Dark Sun inventou uma solução bem diverti- 
da, as chamadas character trees, ou “árvores de 
personagens”. Basicamente cada jogador deve- 
ria criar cerca de três personagens em Athas, 
No entanto, ele só podia usar um personagem 
em cada aventura. Caso morresse e se fosse 
possível dentro da história, ele podia entrar 
com outro dos seus “personagens reservas”, 

O legal das character trees era o fato de mo- 
tivarem um bom nível de variedade e estratégia 
em um grupo. O jogador não só tinha de criar 
um grupo interessante de personagens, como 
deveria empregá-los de forma equilibrada. Se 
determinado jogador teimasse em só utilizar 
seu thri-keen bárbaro toda sessão, apenas esse 
personagem ganharia pontos de experiência pe- 
las aventuras. Com o passar da campanha, os 
outros personagens da sua character tree acaba- 


riam ficando fracos demais para acompanhar o 
grupo e perderiam sua utilidade. 

A idéia de se usar personagens reservas 
é excelente para RPGs mais letais ou de hor- 
ror, como Legends of the Five Rings, Call of 
Crhulhu ou mesmo Ravenloft. Dessa forma 
todos se divertem e o Mestre não precisa ficar 
“segurando as cartas” e evitando matar joga- 
dores que façam besteira no início da sessão. 
Isso também evita que um jogador, morto por 
azar, fiquei sentando sem fazer nada a partida 
toda (ou ainda force todo mundo a parar a 
história para montar um personagem novo). 
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Outra opção interessante para jogadores 
que criam grupos rotativos de personagens é 
lhes dar maior controle sobre o nível de poder 
desses personagens. Talvez a idéia não agrade 
a Mestres de D&D, em que tudo depende tão 
fortemente do equilíbrio de níveis, mas jogos 
como GURPS, Senhor dos Anéis, Arkanum, 
Castelo Falkenstein, Mundo das Trevas, entre 
outros, são perfeitos para esse gênero. 

Caso se trate, por exemplo, de uma 
campanha de GURPS de quatro jogadores, 
o Mestre pode muito bem conceder para o 
grupo como um todo 500 pontos. Assim, 
os jogadores podem escolher criar qua- 
tro personagens de 125 pontos ou um ou 
dois personagens mais fortes e experientes, 
deixando o restante dos pontos para per- 
sonagens auxiliares ou aprendizes destes. 











Em Arkanum o mesmo pode ser feito com a 
distribuição de níveis. 

Em jogos como Vampiro, o Mestre 
pode permitir que o grupo crie um ancião e 
alguns ancillae, servos deste ou aliados. Ou 
talvez o grupo prefira uma abordagem mais 
Ars Magica, com a criação de um círculo de 
ancillae e um círculo de carniçais, que tra- 
balham para os ancillae. 
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Um RPG clássico que usa uma idéia leve- 
mente parecida com essa é Witchcraft. Nesse 
cenário sobrenatural moderno, os personagens 
normalmente jogam com membros de socieda- 
des secretas, No entanto, Witchcraft oferece três 
tipos básicos de personagens: mundanes, lesser 
gifted e gifted. Os mundanes são humanos de 
habilidade excepcional, mas sem nenhum po- 
der sobrenatural. Os lesser gifted são persona- 
gens com um leve conhecimento e prática no 
sobrenatural, como o famoso John Constan- 
tine. Já os gifted são personagens dotados de 
consideráveis poderes sobrenaturais, mas pou- 
cas habilidades em áreas mais convencionais. 
Em certas histórias, apenas com a ajuda de um 
mundane o grupo alcançará sucesso, enquanto 
que em outras será necessário um /esser gifted 
ou mesmo um grupo inteiro de gifted's. 

Dá para notar com essas idéias que perso- 
nagens de níveis de poder diferente são perfei- 
tos para a criação de um grupo de aprendizes 
ou filhos dos personagens mais poderosos. 
Essa opção funciona bem em jogos com níveis, 
como D&D. Personagens de níveis épicos pos- 
suem habilidades às vezes tão absurdas que fica 
difícil para o Mestre bolar aventuras no mes- 
mo ritmo que antigamente. Nesses casos talvez 
seja a hora de criar um grupo de aprendizes 
ou filhos desses personagens épicos. Assim os 
jogadores poderiam se divertir usando vários 
ganchos de suas antigas campanhas, só que em 
aventuras de nível mais baixo. Nas ocasiões em 
que a situação ficasse realmente complicada, 
o Mestre poderia criar ganchos para o grupo 
mais poderoso intervir. 

O segredo, em todo caso, é estabelecer 
um limite mínimo e máximo, seja para grupos 
criados com a distribuição comunal de pontos, 


seja para grupos feitos com a distribuição de 
níveis de poder ou simplesmente para grupos 
com espectros diferentes de habilidades. A me- 
lhor dica é conversar com os jogadores e apre- 
sentar as idéias. Deixe claro que o objetivo é 
fazer uma história diferente e não trapacear ou 
passar a perna em nenhum jogador. Começar 
aos poucos é sempre a melhor opção. 

Finalmente, como exemplo, poderíamos 
tentar criar uma campanha com uma clima di- 
ferente para D&D. O Mestre poderia criar uma 
campanha em torno de um grupo de nobres e 
seus vassalos. Esses nobres seriam personagens 
convencionais (magos, guerreiros, etc.), mas 
começariam o jogo com uma maior quantida- 
de de ouro para gastar em equipamento e itens 
mágicos. Junto com esses nobres, os jogadores 
também criaram um grupo de servos, utilizan- 
do apenas as classes de PAM Aristocrata, Com- 
batente e Especialista (e talvez Adepto, depen- 
dendo do acordo entre Mestre e jogadores) do 
Livro do Mestre. Apesar de o grupo de nobres 
ter suas próprias aventuras, muitas vezes eles te- 
riam de lidar com suas responsabilidades mais 
“banais”, como patrulhar estradas ou enviar co- 
bradores de impostos. Nessas oportunidades, o 
Mestre poderia fazer aventuras com o grupo de 
servos, seja lidando com ladrões de estrada ou 
investigando a presença de monstros e ameaças 
dignas da ajuda de seus senhores. 

Veja se os seus jogadores gostaram da 
nova dinâmica utilizada e depois decida 
se vale a pena seguir em frente. O bom de 
partidas de RPG é que elas são limitadas 
apenas pela imaginação do grupo e não por 
regras de manuais. 


Alguns cuidados... 

A idéia por detrás de todas essas sugestões é 
mudar o ritmo de algumas campanhas, abrindo 
novas possibilidades de histórias. Além, é claro, 
de resolver alguns probleminhas que surgem 
vez ou outra em sistemas como D&-:D. 

Obviamente que essas opções não 
são do gosto de todos e podem causar 
muitas dores de cabeça, principalmente 
em grupos que jogam há pouco tempo. 
As conseqiiências do uso de personagens 
em conjunto podem ser desde discussões 
desnecessárias na mesa até a famosa “sín- 
drome dos personagens de um corpo só, 
em que um jogador que controla dois per- 
sonagens sacrifica propositalmente um 
deles para vencer a aventura e derrotar o 
vilão. Ele erra em dois aspectos. Primeiro, 
porque cada personagem tem seu próprio 
histórico e motivações, e a graça está em 
interpretá-los. Segundo, porque RPG não 
tem vencedores ou perdedores, e jogar 
simplesmente “para ganhar” arruína mui- 


tas vezes o divertimento de outros jogado- 
res e do Mestre. 

Em todo caso, usar múltiplos persona- 
gens ou grupos rotativos pode ser confuso 
para iniciantes, então recomenda-se que ape- 
nas jogadores mais experientes tentem essas 
brincadeiras. Por último vale lembrar que 
não há nada demais em não querer utilizar 
personagens grupais. Tem gente que simples- 
mente não gosta e está muito satisfeita com 
a maneira tradicional de jogar. Não há nada 
demais nisso. Mesmo jogadores experientes 
podem achar a tarefa bem trabalhosa, sendo 
necessária uma boa dose de senso comum e 
atenção entre os jogadores para saber separar 
as características de cada personagem, 





Um exemplo de usos mais ousados des- 
sas idéias são dados em jogos como Wraith, 
o extinto jogo do Mundo das Trevas em 
que cada jogador interpreta uma aparição. 
Em Wraith cada jogador interpreta não só o 
seu fantasma, mas também a sombra de ou- 
tro personagem. À sombra funciona como 
se fosse o “lado negro” de um fantasma, 
representando todos os seus desejos e ins- 
tintos sombrios, O papel de cada jogador 
é, portanto, interpretar o seu personagem 
fantasma e também o personagem sombra 
de outro fantasma, cujo único objetivo é 
corromper o personagem de outro jogador 
(essa regra também existe em Vampiros do 
Oriente como uma opção). Como já foi 
dito, as coisas podem ficar bem complica- 
das e nem todos os grupos podem gostar. 
Mas no fundo são sugestões para aqueles 
que querem novos desafios. 

Boas partidas! 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 


"Se você não conhece Athas, não perca tempo e 
visite o ótimo site da equipe da Dark Sun Brasil 
(betp://wwnw.darksun.com.br/), Lá você vai en- 
contrar de tudo a respeito desse clássico. 
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Esse artigo é para você que está inte- 
ressado em começar a jogar RPG. Espero 
que os veteranos também possam usar esse 
texto para ajudar aqueles que estão come- 
çando no RPG, ou para explicar de manei- 
ra simples o que é esse hobby. 

RPG é um jogo de criação coletiva de 
histórias em que você e seus amigos serão os 
personagens. Uma das pessoas do grupo irá 
criar o cenário, os personagens coadjuvan- 
tes ca estrutura da história que será contada 
coletivamente, enquanto as demais criarão 
os personagens principais que vão partici- 
par dessa história. A pessoa que imagina 
os cenários e os personagens coadjuvantes 
é chamada de narrador ou Mestre do Jogo. 
Ele irá coordenar a participação dos perso- 
nagens criados pelos demais, os jogadores. 
O Mestre descreve os acontecimentos, os 
locais onde os personagens dos jogadores vi- 
verão suas aventuras, as atitudes e as reações 
dos personagens coadjuvantes da história. 
Os jogadores irão interagir e alterar a his- 
tória narrada representando os personagens 
que eles mesmos criaram. 

A maneira mais simples de começar a 
jogar RPG é conhecer alguém que jogue e 
pedir que o ensine. Nesse ponto, gostaria 
de fazer um apelo aos veteranos: tenham 
paciência com os iniciantes e procurem di- 
vulgar o nosso hobby por meio de partidas 
de demonstração. Entretanto, muitas vezes 
é difícil encontrar alguém que jogue RPG 
e que tenha tempo e disponibilidade para 
ensiná-lo. Se este for o seu caso, caberá a 
você começar o seu próprio grupo de jogo. 
Apesar de ser possível começar a jogar RPG 
sem precisar de livro nenhum, tendo ape- 
nas uma história na cabeça e um grupo de 
amigos dispostos a criar personagens para 
essa história, a melhor maneira é conhecer 
livros sobre o assunto, Existe muito material 
publicado no Brasil, e centenas de livros ele- 
trônicos gratuitos disponíveis na Internet. 

Os livros de RPG se dividem em dois 
grupos: os de regras e os de ambientação (ape- 
sar de existirem muitos que trazem regras e 
ambientação ao mesmo tempo). 

Os livros de regras trazem os princípios 
que irão determinar o que os personagens 
dos jogadores (ou PJs) e os personagens do 
Mestre do jogo (ou PMs) podem fazer. Eles 
servem para coordenar a criação da história. 
São como as regras de um videogame. Com 
eles calculamos a energia vital de cada per- 
sonagem da história, os ataques que podem 
fazer, as magias que podem usar, a força dos 
inimigos, etc. Ás regras servem para dar um 
aspecto de jogo para a história criada coleti- 





vamente. Por meio delas é possível saber se 
o inimigo foi derrotado, se os PJs melhora- 
ram e se desenvolveram, ganharam ouro ou 
novos equipainaRHos, etc. Mesmo assim, o 
RPG não é 


se ganha ou perde: o objetivo principal é 


é como um jogo tradicional, que 


criar uma história coletivamente, que pode 
ter fim ou continuar por anos a fio! 

Aqui estão alguns exemplos de sis- 
temas de regras publicados recentemente 
no Brasil e as respectivas editoras: 3D&T 
(Talismã/Mythos), Ação!!! (Talismá/Man- 
ticora), Clavius (Conclave), D20/D&D 
(Devir), Daemon (Daemon), GURPS 
(Devir), Storyteller (Devir), OPERA (Co- 
mic Store), Primeira Aventura (Manticora) 


e RPGQuest (Daemon). 


; 
David Pulver 
STEVE JACKSON 


evo Jackson Segn Punch 


A grande maioria dos sistemas de re- 
gras de RPG usa dados para decidir as ações 
dos personagens dos jogadores e do Mestre, 
e você precisará adquiri-los para iniciar o 
seu grupo de jogo. Existem vários tipos de 
dados, além dos famosos dados de seis faces. 
Dependendo do sistema de regras que esco- 
lher, você pode precisar de dados de qua- 
tro, oito, dez, doze ou vinte faces. Procute 
lojas especializadas em RPG e jogos para 
comprar esses dados, se forem obrigatórios 
para o sistema de regras que você escolheu. 
Porém, caso isso seja uma dificuldade, você 
poderia escolher um sistema de regras que 
use apenas dados de seis faces, mais fáceis de 
encontrar, No Brasil, os sistemas de regras 
3D&T, GURPS, OPERA e RPGQuest 
usam apenas dados de seis faces. 

Os livros de ambientação tratam dos 
cenários e dos temas das histórias que serão 
contadas coletivamente. Como o RPG 
uma arte de criar histórias, os temas dessas 
histórias podem ser tão variados quanto a 
imaginação humana. Os mais populares no 
Brasil atualmente são os de fantasia medieval 
(no estilo de O Senhor dos Anéis) e os de hor- 
ror moderno (no estilo de filmes como Blade 











ou Underworld: Anjos da Noite). Mas existem 
RPGs de ficção científica (como o universo 
de Star Wars), históricos, de super-heróis e 
até mesmo baseados em desenhos animados. 
Em um livro de ambientação, você irá encon- 
trar uma descrição detalhada do tema e do 
cenário onde irá ocorrer sua aventura, com 
os nomes e as descrições dos personagens 
coadjuvantes e sugestões de aventuras. Exis- 
tem também aventuras prontas, em que uma 
história já está preparada para ser usada pelo 
Mestre diretamente com seus jogadores. 
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Seguem algumas sugestões de ambien- 
tações para RPG publicadas no Brasil, com o 
tema principal e a editora responsável (note a 
variedade de temas desses livros): 1887: Sob 
o Sol do Novo México (velho oeste norte- 
americano, Comic Store), Crepúsculo (terror 
contemporâneo, Conclave), Forgotten Real- 
ms (fantasia medieval, Devir), GURPS Roma 
(histórico, Devir), GURPS Viagem Espacial 
(Acção científica, Devir), Mítica (fantasia 
oriental, Editora Viu), Supers (super-heróis, 
Daemon), Warcraft (fantasia medieval, De- 
vir), Tormenta (fantasia medieval, Daemon 
e Jambô), Dragonlance (fantasia medieval, 
Devir), Trevas (terror contemporâneo, Da- 
emon), Reinos de Ferro (fantasia medieval, 
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Jambô), Vampiro, A Máscara (terror con- 


temporâneo, Devir), Vikings: Guerreiros do 
Norte (fantasia medieval, Conclave), entre 
muitos outros! 
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Se tiver acesso à Internet, você pode- 
rá encontrar muito material em português 
disponível para download, tanto em termos 
de regras como de ambientação para RPG. 
Por exemplo, no site da Daemon Editora 
(www.daemon.com.br) você encontra o 
sistema Daemon gratuito para download, 
além de muitos netbooks (livros eletrôni- 
cos) com regras e ambientações. O mesmo 
acontece no site do sistema OPERA, no link 
www.operarpg.com.br, onde você pode bai- 
xar uma versão das regras básicas do siste- 
ma, além de netbooks com adaptações de 
filmes, como O Exterminador do Futuro. 
No site da editora Conclave (www.concla- 
veweb.com.br) estão disponíveis gratuita- 
mente as regras do sistema Clavius, além 
de vários netbooks. E no da REDERPG 
(www.rederpg.com.br) você tem centenas 
de netbooks de RPG com aventuras pron- 
tas, sistemas de regras, ambientações e 
muito mais, na área de downloads. 

Além disso, na DB 115 trouxemos o 
GURPS Lite 4º edição em português. 

E, é claro, você também pode criar suas 
próprias regras e sua própria ambientação! 

Depois de ter lido os livros escolhidos 
e aprendido o sistema de regras, está na 
hora de formar o seu grupo de jogo. Expli- 
que o jogo para os seus amigos e ajude-os 
a criar seus primeiros personagens. Pro- 
vavelmente, nesses primeiros jogos, você 
será o Mestre, mas essa função pode ser 
trocada posteriormente. Vamos supor que 
você esteja interessado no gênero fantasia 
medieval, principalmente depois de assistir 
à trilogia de O Senhor dos Anéis mais de dez 
vezes. Você quer criar histórias parecidas 
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com a do filme junto com seus amigos, e já 


escolheu o sistema de regras que irá usar na 
sua primeira sessão de jogo. 

À primeira coisa que se precisa para 
começar uma partida de RPG é uma 
idéia de história. Recomendo que essas 
primeiras histórias sejam mais simples, 
para que você e seus amigos aprendam 
como funciona o jogo. Se você não tiver 
nenhuma idéia, existem muitos livros de 
RPG com aventuras prontas para ser jo- 
gadas. E não tenha receio de criar histó- 
rias simples nas suas primeiras aventuras. 
Até hoje, com o meu grupo de RPG de 
mais de dez anos de estrada, muitas vezes 
uso a famosa fórmula “vai-para-caverna- 
matar-monstro-e-resgatar-princesa” e nem 
por isso as aventuras deixam de ser di- 
vertidas. Como você vai ver, o mais di- 
vertido de um jogo de RPG é a interação 
entre os personagens dos jogadores entre 
si e com os personagens do Mestre. Antes 
da sessão de jogo, pegue um papel e co- 
mece a esboçar a história. Pense em um 
problema para os personagens dos seus 
amigos resolverem. Por exemplo, pode- 
ríamos ter uma pequena vila no campo 
que está sendo saqueada constantemente 
por uma tribo de orcs que vive no interior 
de uma das montanhas na região. Os orcs 
poderiam ter raptado algumas mulheres, 
talvez até mesmo a filha do chefe da vila, 
em troca de um resgate em ouro, quantia 
que a vila não possui. Os camponeses pe- 
diriam para que os aventureiros, os perso- 
nagens dos seus amigos, salvem a menina 
das garras dos orcs. Uma missão simples 
de resgate, Ótima para as primeiras ses- 
sões de RPG, 

Com base nessa idéia, você poderia 
criar personagens iniciantes para os jo- 
gadores, caso não tenham muito tempo. 
O ideal seria que eles pudessem criar seus 
próprios personagens. Mas para uma pri- 
meira sessão, principalmente se ninguém 
do grupo já jogou RPG, trazer persona- 
gens prontos facilitará muito as primeiras 
sessões de jogo. 

Use personagens de conceitos sim- 
ples e bem conhecidos. Por exemplo, para 
essa aventura com os orcs, você poderia 
se inspirar nos clichês básicos de fantasia 
e criar um guerreiro (para combates cor- 
po a corpo), um mago (para usar magias 
e ataques a distância), um clérigo (com 
habilidades de luta e de cura) e um la- 
dino (com habilidades de luta e com ca- 
pacidade de abrir portas, fechaduras de 
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baús de tesouro e desarmar armadilhas 
que possam existir no covil dos orcs). 
Para cada um desses personagens, você 
poderia esboçar uma pequena biografia, 
com uma breve descrição de sua perso- 
nalidade, além de explicar sua função na 
aventura. Na ficha do guerreiro poderia 
estar escrito algo assim: 

Thundar é um guerreiro vindo das 
montanhas do norte. Porém, o desejo de 
Thundar por aventuras fez com que se 
dirigisse para as cidades do sul, contra- 
riando o desejo de seu pai de que ele con- 
tinuasse a tradição da família de criar 
iaques. Thundar está começando a sua 
vida de aventureiro. Ele é muito forte, 
porém pouco inteligente. Gosta de bebi- 
das e de mulheres, e está sempre de bom 
humor, procurando animar seus compa- 
nheiros. Thundar fica muito feliz quando 
está em combate, mas não gosta de coisas 
sobrenaturais. Magia, magos e assombra- 
ções o deixam nervoso. Em uma aventura, 
Thundar sempre toma a frente nos com- 
bates corporais, procurando proteger os 
membros mais fracos do grupo. 

Essa descrição irá ajudar o jogador a re- 
presentar Thundar. Porém, assim que o seu 
grupo se acostumar com o jogo, deixe-o criar 
seus próprios personagens. Você pode ajudar, 
mas permita que eles façam todas as escolhas. 
Descreva as opções disponíveis para constru- 
írem seus personagens, mas os jogadores têm 
de sentir que eles próprios os criaram. Isso 
irá aumentar a diversão, além de facilitar a 
representação dos personagens. 

Não se preocupe em fazer as suas 
primeiras sessões de jogo seguindo tudo 
direitinho como está nos livros de RPG. 
O importante é se divertir c aprender os 
fundamentos do jogo. Assim, nas primei- 
ras sessões, consulte o livro que você está 
usando toda vez que tiver alguma dúvida. 
Mas lembre-se: o importante no RPG é 
a diversão. E a diversão vem da intera- 
ção entre os personagens criados pelos 
jogadores e com a história que o Mestre 
está contando. Nessas primeiras sessões 
preocupe-se mais com a história que está 
sendo criada pelo grupo do que com as 
regras. E boa diversão! 

Newton “Nitro” 

Autor de Necropia — Terra dos Mortos 
e Mítica: Sombras no Oriente ” 

Arte: 

Claudio “Number 6” Delamare 

e Paulo “Arrhenius” Ítalo 


| Ei coluna estreante apresenta novas 
criaturas ao Mestre de Jogo interessado 
em incrementar sua campanha com inimi- 
gos memoráveis, surpreendendo jogadores 
acostumados com orcs e dragões. O Bes- 
tiário fará aparições nas edições da Dragão 
Brasil não necessariamente utilizando ape- 
nas o sistema d20. Como primeiro convida- 
do, apresentamos o cronal, uma “raça” ex- 
traplanar metamorfa capaz de manipular o 
tempo, que procura mortais para prolongar 
sua própria existência através de um pacto. 


DrÁriO DE ALBERTO MARTIS, 
CAPITÃO DA GUARDA CANÔNICA: 

Amarazak encarava-me com desdém. O 
assassino sempre escapava, mesmo de mãos ata- 
das e quase inconsciente pela minha maça. En- 
tretanto, o que presenciei a seguir ainda assom- 
bra os meus sonhos. Subitamente, Amarazak 
tombou sem vida. Onde antes havia um esquio 
e vigoroso oponente agora jazia o cadáver de 
um ancião. Tão surpreendente quanto seu óbi- 
to foi a reação do animal que o acompanhava. 
Imaginava que aquele mastim cinzento que 
sorria ameaçadoramente com suas presas fos- 
se o familiar de Amarazak. Que surpresa tive 
quando o cão se transformou em uma criatu- 
ra bípede, do tamanho de um homem, de pele 
cinza-esverdeada e de olhos brancos, manten- 
do um sorriso de escárnio, evidente pelos dentes 
afiados que emergiam de sua boca. 


“BESTIÁRIO DE ENTIDADES PLANARES OBS- 
CURAS” - BERZELIUS, O SÁBIO: 

Enquanto a malícia dos diabos é notória, 
a amoralidade dos cronais torna esta raça pou- 
co confiável e imprevisível, Ainda que sejam 
transmorfos natos, o poder mais fascinante de 
um cronal jaz em sua capacidade de alterar a 
corrente do tempo, permitindo interromper a 
ampulheta do destino ou trancafiar uma víti- 
ma fora de seu fluxo. Felizmente, essas criatu- 
ras relutam usar tais habilidades, preferindo 
a fuga em vez do confronto. Em contraste com 
essa resquarda, a principal razão dos cronais 
viajarem ao plano material é a oferta destes 
mesmos poderes a mortais ambiciosos por meio 
de uma barganha. Acredito que a razão para 
esta procura se deve a uma comodidade que 


apenas mortais podem oferecer e a qual os 
cronais sempre pedem como pagamento: vida 
finita. Em troca do acesso às habilidades tem- 
porais desta raça, cada vez que o barganhador 
emprega seus novos poderes, seu tempo de vida 
diminui. É um pacto tentador e insidioso: um 
mortal não sente a consegiiência da perda de 
seus anos futuros até ser tarde demais. E quan- 
tos estão dispostos a ceder um ano de sua velhi- 
ce, de artrite e lombalgia, em troca de domar o 
tempo “apenas mais uma vez ? 

Ao contrário do que a introdução suge- 
riu, cronais não são exatamente uma raça, 
pois eles não se reproduzem e todos os seus 
representantes já foram mortais (isto é, qual- 
quer criatura que não seja um construto, ele- 
mental, fada, extraplanar ou morto-vivo) de 
outras espécies. O fator em comum para a 
transformação desses indivíduos em cronais 
reside na exposição catastrófica a magias 
que interfiram no fluxo temporal. Com isso 
ocorre uma profunda metamorfose na essên- 
cia do mortal, eliminando qualquer caracte- 
rística racial ou de classe. Independente de 


sua raça prévia, o cronal recém-formado tor- | 


na-se um extraplanar nativo do semiplano 


do tempo (plano astral, caso este semiplano | 


não exista na cosmologia da campanha), ad- 


quirindo a capacidade de alterar tanto sua | 


forma física como o próprio tempo. 


A aparência verdadeira de um cronal é | 


a de um ser humanóide de 1,80 m, pesan- 
do cerca de 80 quilos, desnudo mas isento 
de pêlo corporal ou genitália, com uma pele 
lisa e brilhosa cinza-esverdeada, nariz fino 
e olhos totalmente brancos, desprovidos de 
pupila ou íris. Coroando a aparência, dentes 


afiados e pontiagudos, grandes demais para | 


ser ocultados, formam um sorriso zombe- 
teiro em sua boca. Essa expressão pertur- 
badora acompanha a criatura independente 
da forma adotada, pois um cronal é capaz 
de enxergar a futura aparência decrépita dos 
mortais, considerando patético o efeito da 
velhice. Quando viaja para o plano material, 
o cronal geralmente adota a forma de uma 
raça nativa, de preferência a mesma do mor- 
tal que escolheu para barganhar. 

Sendo incapaz de lembrar sua origem, | 
um cronal preocupa-se apenas em estender | 
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sua existência. Se há uma característica que 
separa os cronais de todos os outros seres é 
o seu ciclo de vida invertido. Quando um 
cronal “nasce”, ele tem a idade de dois sé- 
culos completos. A partir deste momento 
em diante, sua idade passa a regredir (sem 
afetar qualquer habilidade física ou mental) 
e a criatura tem plena consciência de que a 
sua ligação com o multiverso começou a di- 
minuir. Depois de 200 anos, o cronal desa- 
parece da realidade como se jamais tivesse 
existido. Cientes de seu tempo limitado e 
percebendo que cada uso de suas habilida- 
des temporais os traz mais próximos do fim, 
os cronais procuram qualquer mortal que 
concorde em ceder os anos futuros de sua 
vida por meio de um pacto (leia mais abaixo, 
em Barganha Cronal). Quando isso ocorre, 
os anos deduzidos da longevidade do mortal 
são adicionados à idade atual do cronal, até 
o máximo de 200 anos. Desta forma, quanto 
mais se reduz a expectativa de vida do mor- 
tal, mais anos o cronal consegue adicionar à 
sua idade atual, adiando o fim previsto. 

Em relação a seu hábitatr, os cronais são 
nômades e andarilhos por natureza, buscan- 
do aproveitar a vida ao máximo enquanto se 
sentem seguros da barganha, Quando não 
estão no plano material, eles preferem regi- 
ões planares mais caóticas, sempre prepara- 
dos para fugir em caso de problemas. Vale 
notar que a característica planar física atem- 
poral (v. Livro do Mestre 3.5, p. 147) do pla- 
no astral não protege cronais, uma vez que 
a passagem do tempo ainda ocorre, pois só 
freia os efeitos metabólicos descritos. Cro- 
nais conhecem os idiomas Abissal, Comum, 
Celestial, Infernal e Dracônico. 


Combate 

Um cronal não costuma se interessar 
por combate, preferindo fugir por viagem 
planar a menos que haja uma razão impor- 
tante para ficar. Se for este o caso, ele pre- 
ferirá usar sua capacidade de alterar forma, 
apenas empregando seus poderes temporais 
contra oponentes realmente perigosos. 
Alterar Forma (Sob): Sem limite e como 
uma ação-padrão, um cronal pode assumir 
a forma de qualquer criatura de tamanho 
Grande ou menor de qualquer tipo, excetu- 
ando-se construtos, elementais, fadas ou ex- 
traplanares. Essa habilidade funciona como 
a magia metamorfose (com 15º nível de con- 
jurador), exceto que o cronal não recupera 
Pontos de Vida ao mudar de forma. 
Imunidades: Um cronal é imune a doenças, 
envelhecimento, metamorfose e petrificação, 
sono e qualquer efeito relacionado ao tempo 
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ou animação suspensa (aprisionamento, es- 
tase temporal, refugiar itens, selo da serpente 
sépia, etc). Em adição, caso a magia parar o 
tempo seja lançada a uma distância de 9 me- 
tros do cronal, ele é “carregado para dentro” 
deste efeito e pode interagir normalmente 
com o conjurador durante as rodadas extras 
concedidas pela magia. 

Habilidades Similares à Magia: Sem limite 
— discernir localização (apenas em mortais que 
juraram a Barganha Cronal); 3/dia — viagem 
planar. Nível de conjurador 12. A CD do tes- 
te de resistência é baseada no Carisma. 
Ressonância Temporal: Todos os efeitos 
a seguir podem ser utilizados sem limite, 
mas cada vez que um deles for lançado, o 
cronal diminui um ano de sua idade atual, 
desaparecendo para sempre se esta chegar a 
zero. Quanto mais “velho” for um cronal, 
mais disposto ele estará a usar Ressonância 
Temporal. O nível de conjurador para esta 
habilidade e todos os seus efeitos é 12. A CD 
dos testes de resistência, quando aplicável, é 
baseada no Carisma. 

* Parar o tempo (SM): Como a magia do 
mesmo nome. 

* Estase temporal (SM): Como a magia do 
mesmo nome, exceto que a sua duração é de 
um ano. Um cronal pode manter este efeito 
anualmente, desde que reduza um ano de 
sua idade cada vez que mantiver. Teste de 
Fortitude CD 23 nega (não há teste poste- 
rior se o efeito for renovado). 

* Rejuvenescimento temporal (Sob): Este efeito 
cura o corpo do cronal como se um ano real 
tivesse passado, restaurando todos os seus 
Pontos de Vida perdidos e removendo dano 
em habilidade, exaustão ou qualquer condi- 
ção ou efeito sobrenatural que não seja per- 
manente, desaparecendo como se a duração 
destes tivesse terminado. Rejuvenescimento 
temporal remove todos os níveis negativos, 
mas obriga o cronal a fazer Testes de For- 
titude para cada nível negativo, para evitar 
dreno de energia (que não desaparecem por 
ser uma condição permanente). Em relação 
a magias, rejuvenescimento temporal apenas 
remove os seus efeitos se estes independerem 
da duração da magia. Ex.: a surdez causada 
por ditado ou a ofuscação causado por brilho 
podem ser removidas, mas não a cegueira 
causada por poeira ofuscante (embora esta 
possa ser removida com o próximo poder). 
* Abreviação de magia (Sob): Qualquer ma- 
gia ou habilidade similar à magia manifes- 
tada a 9 metros de um cronal ciente de sua 
existência pode ser alvo deste efeito. Se o 
cronal tiver sucesso num teste de conjura- 


dor (d20+12), CD 11 + nível de conjurador 


da magia/habilidade similar à magia, ele 
pode deduzir um ano de sua duração. Ge- 
ralmente, isso provoca o término da magia 
ou da habilidade similar à magia, a menos 
que esta seja de duração instantânea ou 
permanente (que não são afetadas). Abre- 
viação de magia pode afetar magias imunes 
a dissipar magia, embora este poder só con- 
siga afetar uma magia por uso. 

Visão do Futuro Longínquo (Sob): Um cro- 
nal vê qualquer mortal como se ele estivesse 
na categoria venerável de idade (grande an- 
cião para dragões). Criaturas com expecta- 
tiva de vida indefinida, como a maioria dos 
construtos, elementais, fadas, extraplanares e 
mortos-vivos, são vistos como realmente são. 
Perícias: Quando um cronal muda de for- 
ma, ele ganha um bônus de circunstância de 
+10 em testes de Disfarces. 

Barganha Cronal: Quando um cronal viaja 
para o plano material, ele assume uma forma 
e inventa uma história visando causar uma 
boa reação no mortal que escolheu para 
barganhar, para que este se incline a abrir 
mão de seus anos futuros. Um cronal oferece 
acesso à sua habilidade de ressonância tem- 
poral em troca da redução da expectativa de 
vida do mortal, embora a criatura possa re- 
vogar o pacto quando quiser. Um cronal não 
pode ter mais do que três barganhas ativas 
em um dado momento. 

A barganha cronal oferece ao mortal 
acesso integral aos efeitos listados sob a 
descrição da habilidade Ressonância Tem- 
poral. Porém, cada vez que utilizá-los, a sua 
longevidade diminuirá e os anos perdidos, 
estipulados no pacto, serão canalizados 
para o cronal (até o máximo de 200 anos). 
Um ponto interessante é que os anos dos 
mortais mais longevos (elfos, dragões, etc.) 
providenciam o menor sustento para um 
cronal e este fixa um tributo maior por uso 
da Ressonância Temporal. Logo, um meio- 
orc pode ter uma longevidade natural me- 
nor do que a de um gnomo, mas também 
será menor o número de anos perdidos a 
cada vez que invocar os poderes temporais 
adquiridos na barganha. 

Para estimar como uma barganha afe- 
tará a longevidade de um mortal, o Mestre 
deve calcular em segredo a idade máxima 
que o barganhador atingiria normalmente, 
utilizando a tabela 6.5 da página 109 do 
Livro do Jogador (v. 3.5). Daí, divide-se a 
idade máxima por 50, arredondando para 
cima (o tempo não faz concessões pra nin- 
guém). Este resultado final será a quanti- 
dade mínima de anos do mortal necessária 
para adicionar um ano à idade atual do 
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cronal. Este valor será a taxa fixa exigida 
pelo extraplanar, aplicada cada vez que o 
barganhador usar os efeitos da ressonância 
temporal, diminuindo este valor da idade 
máxima do mortal. O barganhador viverá 
menos tempo em vez de envelhecer preco- 
cemente, sendo que este efeito não é restau- 
rado por desejo ou milagre. Quando a ex- 
pectativa de vida regredir até a idade atual 
do mortal, ele morrerá instantaneamente, 
sem chance de ressurreição (exceto por in- 
tervenção divina direta). Neste momento, o 
pacto termina e o mortal falece com a apa- 
rência que possuiria caso sua idade máxima 
fosse alcançada normalmente. Até que isso 
ocorra, o mortal não tem como saber exa- 
tamente quão próxima está sua morte. Vale 
notar que a redução de sua longevidade não 
modifica o número de anos sacrificados por 
uso da habilidade. Este valor é fixado na 
idade máxima original. 

Exemplo I) Um meio-orc de 20 anos acei- 
ta a barganha. O Mestre joga em segredo 
a sua idade máxima e anota que sua idade 
máxima natural seria 70 anos. Dividin- 
do este valor por 50 e arredondando para 


cima, o resultado final é 2. Assim, a idade 
máxima do meio-orc diminuirá em dois 
cada vez que ele usar parar o tempo, esta- 
se temporal, rejuvenescimento temporal ou 
abreviação de magia. Se, após cinco anos, O 
meio-orc tiver usado dez vezes esses efeitos 
de ressonância temporal, a sua expectativa 
de vida terá sido reduzida para 50 anos. À 
idade atual do meio-orc é de 25 anos, pois 
esta não é alterada na barganha. 

Exemplo II) Um elfo de 120 anos aceita a 
oferta do cronal. O Mestre registra que sua 
idade será de 720 anos. Dividindo por 50, o 
resultado é 15. Decidido a empregar cons- 
tantemente o poder obtido, o elfo morre no 
mesmo ano após utilizá-lo 40 vezes, redu- 
zindo sua expectativa de vida em 600 anos, 
com cada uso do poder diminuindo sua ida- 
de máxima em 15 anos. 


Considerações Finais: À barganha cronal 
oferece um ótimo gancho para histórias 
envolvendo um PdM “invencível”, espe- 
cialmente se for um personagem recorrente. 
Nada impede que um dos PJ receba a pro- 


posta de um cronal, mas é fortemente reco- 
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mendado que o Mestre considere as conse- 
quências para sua campanha. Primeiro, o 
impacto na longevidade do personagem é 
permanente e o risco da perda irreversível do 
personagem deve ser considerado. Segundo, 
o personagem terá acesso de 30 a 40 usos de 
um poder que facilmente desequilibram um 
jogo. Para contrabalançar isso, sugere-se que 
num combate no qual o personagem tenha 
usado qualquer um dos poderes de resso- 
nância temporal, o personagem adquira um 
ajuste de nível +5, apenas para determinar a 
recompensa em XP. Já um oponente que te- 
nha acesso à ressonância temporal deve adi- 
cionar 3 ao seu nível de desafio. Finalmente, 
vale lembrar que um cronal pode cancelar a 
barganha quando quiser, se houver motivo 
para tal (por exemplo, relutância do perso- 
nagem em usar continuamente o poder). 


Victor Caminha 
Equipe REDERPG 


autor de Mítica, Desbravando o Oriente 


Ilustração: Victor Zago 


Logo: Paulo “Arrhenius” Ítalo 








Pergaminhos dos leitores 


-Qma caverna, 


Squdações! 
E cá estou eu de novo, nessa primeira 
DB de 2006, cheio de expectativas para esse 
ano e muito feliz por responder às cartas de 
vocês, assim que esse aspirante a dragão re- 

solver sair de cima delas! 

— Pode parar!! Para começar, por acaso isso aqui 
se chama Bardo Brasil? Não, né? Então, mais res- 
peito! Sua tarefa é responder às cartas, a minha é 

guardar o tesouro, digo, as cartas! 
Pois é... já viram o que vou ter de enfrentar, 

né? Bom, mas vamos trabalhar! 
Beltan, o Bardo 


Novato no RPG 


Sou muito novo no RPG. Para falar a verda- 
de, comecei agora a tomar conhecimento desse 
fantástico mundo. Gostaria de uma informação 
de vocês: é possível transformar um livro “qual- 
quer” em um RPG? Eu preciso criar o quê? 
(personagem, cenários...)[...] 
Rodrigo 
Oi, Rodrigo. | 
Que sorte! Nessa edição da DB temos 
um artigo especialmente voltado para você: 
Como começar a jogar RPG. Pretendemos fa- 
zer outros artigos nessa linha, para quem quer 
aprender a jogar RPG e não sabe exatamente 


por onde começar. O web-enhancement desse 
artigo, a tradução de um artigo da Wizard para 
iniciantes em D&D, também será interessante. 
E é sempre legal participar de fóruns, orkut e lis- 
tas de discussão (a REDERPG tem os três) para 
trocar idéias com outros jogadores iniciantes e 
com jogadores experientes. 

Sim, é possível fazer isso, chama-se “adap- 
tação”. Você pode pegar um cenário qualquer 
(que pode ser um livro, um filme, uma série 
de TV, etc.) e adaptar para um sistema de jogo 
de sua preferência. Por exemplo, nesta edição, 
temos a adaptação da série de TV a cabo Lost 
para os sistemas Daemon e GURPS. 

E, tendo dúvidas, é só mandar pra gente! 


Reinos de Ferro 

Só estou enviando esse e-mail pra saber 
se vocês têm alguma notícia sobre o site dos 
Reinos de Ferro. Faz a maior data que eles 
não mudam nada do site, apenas algumas 
informações inúteis (não que sejam inúteis, 
mas para um site, é melhor ter mais mate- 
rial em termo de regras, como classes, ra- 
ças...), sem contar que eu me apaixonei pela 
ficha de personagens dos Reinos de Ferro 
(peguei no site oficial da Privateer Press, 


www.privateerpress.com, só que está em 


(Então era 
só isso 2 
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inglês). Se puderem me informar alguma 
forma de contato, agradeceria também. 
Luiz Otávio Gouvêa 

Olá, Luiz Otávio! 

O Guia de Personagens dos Reinos de 
Perro de fato atrasou devido ao trabalho 
que está dando para a Jambô (é um livro de 
400 páginas e o primeiro de capa dura a ser 
lançado pela editora gaúcha). Inicialmente 
programado para dezembro de 2005, ele 
teve seu lançamento adiado para o primeiro 
semestre de 2006. A Jambô também pro- 
meteu, em breve, atualizar o site oficial da 
edição em português do cenário. Aguarde 
mais novidades sobre os Reinos de Ferro 
em breve aqui na DB. 


Dúvidas e Sugestões 

Fala, gente boa! Tenho algumas críticas, 
dúvidas e sugestões. Jogo RPG desde a época 
da DB 3, isso faz tempo... 
1. Bardo, seu nome não era Luigi??? 
2. No artigo sobre ninjas há um talento sobre 
estrelas ninjas e diz-se que com esses talentos 
você pode atacar 3 vezes com as estrelinhas, 
mas o Livro do Jogador 3.0 diz que uma shu- 
rukem já dá automaticamente 3 ataques. Está 
certo?! Bem, apenas se no 3.5 isso mudou... 
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3. 3 Façam matérias sobre filed e celbdõs e não 
“sobre Animes que só passam em T'V a cabo. 
pá Star Wars para GURPS 4º edição e para d20. 
[5 Emp uBiA assim porque tá melhor do que 
E “aqueles 3 (que pra mim não dá 10). 

tic Ras à velha Dragão. Brasil... 

E | o  PHOR 
o guerreiro que nao sai do P nível 
Ei, Thor, você está me confundindo 
- com outro bardo!!!! Agora que recuperei 
minha memória tenho certeza de que sou 
Beltan. Se seu pergaminho chegasse antes, 
ia ser uma confusão só!!! 


fa 


No artigo dos Ninjas, é isso mesmo. 
Na edição 3.0 se podia mesmo atirar 3 
shurikens no adversário. Na 3.5 é um ata- 
que normal, o jogador só pode atirar uma 
shuriken por rodada. Parece pouco, mas a 


shuriken não é usada para causar dano e 


* sim para envenenar o oponente. 


Sobre sugestões de matérias, nossa pes-. 
quisa ainda está ativa no site da REDERPG: 


(http://www.rederpg.com.br): conforme cer- 
tos temas forem se tornando demanda dos 
leitores, vamos produzindo para vocês, ok? 
Então, não deixe de participar! 
Mas, nessa edição, trazemos uma adapta- 
ção da série Lost, conforme citamos antes. 
Fizemos uma adaptação de Star Wars para 
GURPBPS, que saiu na DB 113 eestá disponível 
o web-enhancement no site da DB e da RE- 
 DERPG para GURPS 4º Edição. Já para D20 

'é-mais complicado, pois já existe o Star Wars 
D20, e não podemos colocar nada do livro ou 
estaríamos ferindo a licença do jogo e, ao mes- 
mo tempo, criar por criar algo de menor qua- 
lidade não nos parece certo. Vamos então ficar 
na torcida por uma grande demanda pelo Star 
Wars em português traduzido pela Devir, ok? 

- E,porfim, não nos achamos nem melho- 
res nem piores que os antigos editores. Res- 
peitamos muito o trabalho pioneiro que eles 
fizeram para o RPG Nacional. Somos, entre- 
tanto, diferentes, e estamos contando de ver- 


dade com o feedback de vocês para que possa- . 


mos dar continuidade à DB, transformando-a 
a cada edição em uma revista mais próxima ao 


gosto do jogador de RPG no Brasil! 


/ Presente de Natal 

Oi Beltan. Fico feliz por ter lembrado de seu 
nome. Mas o motivo pelo qual escrevo este per- 

gaminho não é dos mais felizes. 
Escrevo para relatar uma história que aconte- 
ceu comigo há algum tempo. Um dia, meu pai, 
com o argumento de que RPG exercia má in- 
fluência sobre mim, fez uma grande fogueira, 
usando como lenha toda a minha coleção de 
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meu rosto quando vi o livro básico de Tormen- 
ta desaparecer nas chamas... E essa injustiça 
não acontece só coipieo por aqui. O membro 
do meu grupo que usa o pseudônimo de “Mes- 
tre Arsenal da Terra-Média” sofre com o dia em 
que sua mãe chutou no meio da rua o livro bási- 


co de Vampiro: a Máscara. Pelo menos ele não 


perdeu o livro, mas ele (o livro, não o RPGista). 
ficou estragado para sempre ao cair numa poça 
d'água naquela ocasião (estava chovendo). 

Por causa disso, estou, juntamente com o meu 
grupo, tentando esclarecer nossos pais e profes- 
sores sobre a realidade do RPG e sobre o circo 
armado pela mídia. Um professor de história já 
joga Jyhad! Mas a parte mais difícil — que são 
os nossos pais — ainda não resolvemos. Espe- 


“ro contar com a sua ajuda, Beltan, e da revista, 


para que este movimento tenha sucesso. Tanto 
sucesso quanto esta revista tem no Brasil. Mes- 
mo se não puder, compreenderei (pois já tens 
trabalho demais). Mesmo assim, muito obriga- 


“do. Um abraço a todos da redação! 


Renato, o vampiro caçador de caçadores 
de RPG infiltrados na mídia, Natal/RN 

Salve, Renato! 

Quem está respondendo sua carta não 
é o Beltan, mas eu, Marcelo Telles, editor 
da Dragão Brasil. 

Primeiramente, parabéns pela iniciativa e 
conte com a gente no que pudermos ajudar. Em 
segundo lugar, na edição 113, saiu uma carta 
aberta escrita por mim, com o objetivo de ser 
uma PTCHA referência e ajuda para os jogado- 
res mais jovens que passam situações como a de 
vocês. Tentem conseguir um exemplar e mos- 
trem a seus pais. Peçam a eles para entrar em 
contato comigo. Terei imenso prazer em escla- 
recer € tranquilizá-los. E vocês também podem 
mostrar esta resposta para eles. 

Caso eles não queiram ouvi-los ou se recu- 
sem a entrar em contato com a gente, vou pedira 
vocês para terem paciência. Não batam de frente 
com seus pais. Apesar de estarem equivocados 
nesse ponto, eles querem o bem de vocês. Se não 
der para estabelecer um diálogo nesse momen- 
to, dêem um tempo com o jogo, esperem até 
completar 18 anos. Eu sei que é chato, mas bri- 
gar com os pais por causa do RPG é ruim tanto 
para vocês quanto para o próprio hobby. 

No mais, aguardo um retorno de vocês 
sobre a situação. 


Para responder às suas perguntas nesta edi- 
ção, o Bardo consultou: Adriana Almeida, Fabiano 
Silva, Giltônio Santos, Leonel Domingos, Marcelo 
Telles e Paulo Ítalo. E tudo isso com um dragáozinho 
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livros e revistas de RPG! Uma lágrima ode em. q 


Ponio e Encontro 


EPlociros a de Itu (ou Salto). para ER 
grupo de RPG (qualquer sistema, de preferência D&D D; 
Tormenta, GUREBS, Trevas e Hi-Brazil). Stefano. Tel 


(11) 8148-9554 (stefano. scopelig.com. br). 


Preciso de jogadores(as) e Mestres para formar novo 
grupo em Santos, SP. Fábio. Cel. (13) 9125-4875 
(maximus magnushotmail.com). 


Procuro grupo na zona sul de Porto Alegre para jogar 
Arkanum, Trevas ou outros. João Paulo - Porto Alegre, 
RS (jpaulo-Isobol.com.br). 


Procuro jogadores para GURPS Supers e D20 (sistema 
próprio) em Campo Grande ou proximidades. Luis 
Carlos “Thor” (mattos lc(oyahoo.com.br). 


Procuro grupo para jogar qualquer sistema em Novo 
Hamburgo ou região (neo. oescolhidowig.com.br). 


Barraquinha do Orc 


Vendo: Lobisomem O Apocalipse 2% ed.; Lobisomem: 

Guia do Jogador 12 e 22 ed.; Livro da Tribo Fianna; Li- 
vro do Jogador 3.0; Ação!!!; Anime RPG; Vampiros Mi- 
tológicos 1º ed.; Anjos: a cidade de prata 1º ed.; Demô- 
nios: a Divina Comédia 1º ed.; Templários; Inquisição 
(valores a combinar). Saulo - Espírito Santo. Tel. (27) 
3252-4025 (Grallariavariaçohotmail.com). 

Compro Livro do Mestre de DED 3.0, em bom estado. 
Lair José (dark aqua5çvhormail.com). É 


Troco mini-GURPS Entradas e Bandeiras por um 
conjunto de dados contendo: dá, d8 e dl2. Vendo 
Anime RPG por 15 reais (para Itu; para Salto, eu 
negocio). Stefano. Tel.: (11) 8148-9554 (stefano.. 
scopelwig.com.br). 


Troco “Mago: A Ascensão” 2º ed. em Ótimo esta- 
do por “Lobisomem: O Apocalipse” em igual situa- 
ção. De preferência em BH. Gerson C. (eutanatos | 
cstohotmail.com). 


Compro os livros O Estandarte Sangrento e A Ilha dos 
Corvos (aventura-brinde da Editora GSA), ambos do sis- 
tema Tagmar. Preço a combinar. Marcelo - São Luís, 


MA (mgonsioroskiçôyahoo.com.br), 


Folha Nossa 


Ed 


Na edição 116, na resenha de Dragonlance, os cré- 


“ditos estão errados (dizem respeito ao livro Chan- 


geling, e não a Dragonlance). Os corretos são: Mar- 
garet Weis e Don Perrin, com a participação de 
Jamie Chambers e Christopher Coyle. As demais 
informações do box estão corretas. Na mesma edi- 
ção,.na resenha Legado de Nosphoros, a grafia no 
box de créditos está incorreta, bem como.o nome 
do autor: o correto é Ricardo Marat. Na página 
42, onde está escrito Elder e Ancião Ventrue, leia- 
se apenas Ancião Ventrue. Na página 44, na aven- 
tura de Vikings, na legenda da imagem, o correto 
é Norne Verdandi. 








*, Lendas Lendárias 





Mania de Limpeza 
Mestre: Então o monstro do esgoto cai e suja vocês. 
Ladrão: Eu me lavo na água embaixo dele. 


Mestre dos Mestres & Victor Black, o mago. 


O Pulguento 


Era começo de 2003. Estávamos entretidos 
em adaptar os antigos personagens da segunda 
para a terceira edição do D&D, quando um 
dos jogadores, enrolado nas novas regras para 
seu ladino elfo, solta a pergunta: 

— Que negócio é esse de punga? 
— É como o antigo Furtar Bolsos! - responde o advo- 





gado de regras. 
E o jogador, empolgado porque seu elfo era o mais 


hábil ladino da aventura, brada de alegria: 


A fam (S) e, Por FABIANO PALLANTE 





— Há! Então eu sou O Pulguento!!! 
Igor “Valente”, Com saudades das 
peripécias de Menídolas, o elfo ladrão... 


Ovo de Urso 


Aventura de AD&D. Estávamos no meio de uma 
floresta quando do meio do mato irrompe um urso 
e nos ataca! Depois de matarmos a besta, conti- 
nuamos andando, até nos depararmos com alguns 
ovos de tamanho avantajado. Ao perguntamos ao 
Mestre (nosso amigo Gustavo), ele diz: 
— Pessoal, vocês encontram os ovos do urso que mataram... 
Boquiabertos, perguntamos de onde ele havia 
tirado isso. Aí ele responde que leu no Livro 
dos Monstros que ursos são onívoros. 

Tzimisce 


Eu quero é XP!!! 
Um grupo de aventureiros lutava contra um mons- 
tro bizarro, e chega a vez do swashbuckler atacar. 
— Eu pego impulso pra saltar nas costas do guerrei- 
ro € ataco o monstro. 

— Mas 0 guerreiro está atrás do monstro — diz o Mestre. 
— Então pego enpulso no monstro e ATACO O 
GUERREIRO. 

— Como, se vocês são irmãos? — pergunta o Mestre 

— Tanto faz, o que eu quero é XP! 

Nickovisk 


(que está cansado das brigas do seu grupo) 





escreva para: revista DRAGÃO BRASIL * Caixa 
Postal 27022 CEP 04007-970 « SP/SP - e-mail: 
dragaobrasilOgmailcom. Sempre inclua em 
e-mails sua cidade cestado. 


HO na DB 


o, - 
A NãO SE DEixE ENGANAR PELO SEU NOME PomPoso E 
SVA CARA AMARRADA. RAKKAR E MÁIS UM GUERREIRO 


QuE TENTA SoBrEVIVER , 4 SEV MODO, 


NuM MUNDO 


VIOLENTO HABITADO Por TROLLS, MAGOS , RÉIS  ETE-.. 


Assim COMO EU, OV vocÊ. 


POREM O DIA É VENCIDO 
PELA NOITE. É CHEGADA 
HORA DE RELAXAR E UMA 
BOA TABERNA PODE SER 
O LOCAL IDEAL. 
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O Seu Mapa do tesouro para o RPG 
na Bienal do Livro 2006 





Emas enem nto Meg Gp a Pentra a 





SUIT SE 
e re ada 
84 ins e) 
- Rua “A”, em frente à Avenida “2” 
| 2 COR Lançamentos: 
tens Ec dh Po RPGQuest - Templários 
Mégicos E 7 2 Arcádia - Neokosmos 


Ninjutsu: o Caminho das Sombras 
Panteão d20 

a ma Academia Arcana 
fio emas | Vectora: Cidade nas Nuvens 
dd Guia do Mestre - Tormenta 
Guia do Jogador - Tormenta 


- Linha completa de RPGs em português 

(Comicstore, Daemon, Devir, Dragão Brasil, Jambô, 
Mantícora, Mitsukal, Nexus, Talismã, Viu) 

+ - Atendimento Especializado 

E E e ao JE | Sm EVA - Descontos em todos os produtos 


Africana a 


IM A wa dali ediRE . 
= Aos pe PANO yo 









2 
(A ECA y Pest pe Dreaepo 
“ip ne SEMDE Hoi LESTION 
? a E à a EA 
Rua Bartolomeu de Gusmão, 337 e a SE GNR 
' - q ei 


Vila Mariana - São Paulo - SP 
| Ter. a Sáb. das 10h às 18h 
Tel. 5539-112? 


EA 
Vs 


) Sp 
“ 
: 














patrocínio: 


Ci” DEVIR LIV 


o 
Saiba: tu ido dobre:a o ate pÃojoJo 


na próxima Dragão Brasil 
OU acesse: 
RARIA www.devir.com.br 





realização: 





Ilustração: Ivan Nunes 











